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Ponad 20 planet 

Równoczesna walka na kilku planetach 

Transport złóż w układach 

Zarządzanie 5 zasobami 

Ponad 100 typów jednostek 

Międzyplanetarne bitwy i transport oddziałów 

Walka wewnątrz budynków 

Wiele różnych scenerii planet 

Realistyczne efekty specjalne 

Dynamiczna akcja 

Duży wybór strategii walki 

Sferyczne mapy (wymagają zupełnie nowej strategii walki) 

65.000 kolorów 

Doskonała ścieżka dźwiękowa 
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TECHLAND, ul. Żółkiewskiego 3,63-400 Ostrów Wielkopolski, tel.lofe) 7372747, 7372748 
fax (062) 7372749, http://www.techlandsoft.com 









Nadchodzi moment, w którym Twoje oczekiwanie 
zostanie wynagrodzone - Szukaj w sklepach! 


plOTR f RONCZEWSKI *> *JaN KOBUSZEWSKI * KRZYSZTOF KOWALEWSKI 

Gabriela Kownacka • J^arian Opania • *Jan Piechociński • SIiktor Zborowski 

W najbardziej oczekiwanej grze tego roku: 





OCENY I NAGRODY 
PRASY BRANŻOWEJ: 

CD ACTION 2/99 

9/10 

MAGAZYN 10 1/99 

95% 

PC GAMES CD 2-3/99 

98% 

RESET 2/99 

9/10 

SECRET SERVICE 12/98 

9/10 

ŚWIAT GIER 
KOMPUTEROWYCH 2/99 


5/4/5 


Po trzech miesiącach wytężonej pracy nąjlepszych fachowców 
możesz wreszcie zagłębić się w grę, która przemówi do Ciebie 
w Twoim ojczystym języku. Baldur’s <3ate dostarczy Ci 
niesamowitych przeżyć i doznań. Mamy nadzieję, że przyjemność 
z gry przewyższy wszystko, co do tej pory poznałeś. 


♦ Jest to najlepsza gra RPO, zarówno dla wielbicieli gatunku jak i nowicjuszy. 

♦ Jest opracowana w polskiej wersji językowej. Znani aktorzy 1 doskonale tłumaczenie 
sprawi, że poczujesz klimat gry jak nigdy dotąd. 

<• Zajmuje 5 płyt CD wypełnionych po brzegi ogromnym, fantastycznym światem. 

♦ Ha wspaniałą, obszerną instrukcję, która niepostrzeżenie wprowadzi Cię w świat gry. 

♦ W pudelku z grą znajdziesz książkę fantasy <320 ste), której akcja toczy się w świecie 
„Forgotten Realms”.Pozwoli O to jeszcze lepiej wczuć się w klimat gry. 

♦ Kupując jedną grę bawisz się pięć razy dłużej i pięć razy lepiej niż wieloma innymi 


771 pudełku z grą 
vL4 znajdziesz 
również wspaniałą 
książkę „Morze 
Piasków ”, której 
akcja umiejscowiona 
jest w świecie 
Forgotten Realms. 




D un ge óns&Dra gons 


Polska wersja językowa 
I wyłączna dystrybucja w Polsce. 

/CD PR! JEKT 

Wszelkie prawa zastrzeżone. 


Szuka] w sklepach: Aitchan, CD Projekt, Empik, Modlą Markt, Office Centro, Voi)is, Wirtualny Świat oraz we wszystkich innych doDrycit sklepach z erami. 
Sprzedał wysyłkowa na teranie całego kraju: Centrum Sprzedały Wysyłkowe) CD Projekt (0-22) 672 89 08, 0-802 68 69 26, Wirtualny Świat (0-22) 973 98 04. 


















orzec byt dla wszystkich miłoś¬ 
ników fantastyki miesiącem żałoby. 
Zmarł jeden z największych reżyserów 
kina SF - Stanley Kubrick, twórca takich 
dzieł, jak „Odyseja kosmiczna: 2001", 
„Lśnienie" czy „Mechaniczna pomarań¬ 
cza". Wszystkie te filmy były krokami 
milowymi w kinematografii światowej, 
zaś dla miłośników science fiction sta¬ 
nowiły - i nadal stanowią - klasykę ga¬ 
tunku. 

Dla nas, graczy komputerowych, 
osoba Stanleya Kubricka także nie była 
bez znaczenia. To właśnie „Odyseja 
kosmiczna: 2001" zapłodniła wyobraź¬ 
nię Davida Brabena, który stworzył 
takie przeboje, jak „Elitę", „Frontier" 
i „First Encounters". Nie pozostała tak¬ 
że bez wpływu na dzieła innych twór¬ 
ców zajmujących się kosmiczną tema¬ 
tyką. To samo dotyczy „Lśnienia", któ¬ 
re stało się wzorem dla wielu póź¬ 
niejszych horrorów - tak filmowych, jak 
i komputerowych. 

Stanley Kubrick był reżyserem na 
serio, poważnie traktującym swoją 
pracę, filmy i widzów. W jego obrazach 
nie było ironii czy przysłowiowego 
„puszczania oka", które są wszech¬ 
obecne w dzisiejszej pop kulturze. 
Kiedy nadchodził strach, bohater się 
bał, kiedy cierpienie - cierpiał, kiedy 


śmierć - umierał. Jak w życiu, bez 
żadnych hollywoodzkich happy endów 
i fałszywych dekoracji. 

Śmierć Kubricka, choć niezwykle 
zasmucająca, daje nam wszystkim 
okazję, aby zastanowić się jeszcze 
przed wejściem w nowe milenium nad 
kondycją filmu, literatury, muzyki, 
a także gier komputerowych. Czy twórcy 
poszukują nowych środków wyrazu? 
Czy wchodzą na nowe obszary? Czy 
tworzą rzeczy ważne i doniosłe, czy 
też godzą się na komercję? I co w tym 
wszystkim jest najważniejsze - pieniądz 
czy chęć przekazania artystycznej wizji? 

Odpowiadając sobie na te pytania, 
należy także spojrzeć w siebie. Czego 
oczekujemy od życia? Czego poszuku¬ 
jemy? I dokąd zmierzamy? Kwiecień 
nadaje się do takich rozważań idealnie, 
bo to czas zawieszenia pomiędzy zimą 
i wiosną, czas umierania i odradzania 
się, czas primaaprilisowych żartów 
i wielkanocnej zadumy. A kiedy już 
część odpowiedzi poznamy i kiedy 
w ramach odpoczynku zechcemy obco¬ 
wać z następnym filmem/książką/pły¬ 
tą/ grą, wspomnijmy o tych wszyst¬ 
kich, którzy odeszli już z tego świata, 
lecz wcześniej dali nam kilka wska¬ 
zówek, pomagając nam w naszym 
osiąganiu mądrości. 
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Wyobraź sobie komputer, w którym 
połączone najnowsze technologie kart 
dźwiękowych i głośników dostarczają 
dźwięk klasy Environmental Audio™ 

- nowego standardu dźwięku dla PC 
pozwalającego na odtworzenie w grach, 
aplikacjach muzycznych i innych 
aplikacjach doznań dźwiękowych 
rzeczywistego świata o jakości 
wykraczającej poza standardy 
kina domowego. 

Czas przestać marzyć. Zainstaluj kartę 
Sound Blaster Livel™ Value i głośniki 
PC Works™ FourPointSurround™, 
a odkryjesz fascynujący świat dźwięku 
i wkroczysz do wymiaru stworzonego 
dla Ciebie przez firmę Creative. 

Nasz wymiar jest wszędzie tam 

gdzie zobaczysz logo Creative dimension. 


Karta dźwiękowa Sound Blaster Live! Value™ 
i głośniki PC Works™ FourPointSurround™ 
oferują: 

- Szansę poznania efektów dostarczanych przez 
nowy standard dźwięku dla komputerów PC 

- Environmental Audio™, 
po przystępnej cenie. 

- Precyzyjne pozycjonowanie dźwięków 
przestrzennych i pełne wsparcie dla standardu 
dźwięku otaczającego Surround Sound 
(subwoofer i cztery głośniki satelitarne). 

- Realistyczne „środowiska" dźwiękowe, 
które ożywiają najnowsze gry trójwymiarowe. 



CREĄTWE 

Your PC's key to another dimension 

WWW.SOUNDBLASTER.COM 


Niezwykłą możliwość generowania 
do 256 głosów. 


Creative Labs (Irl) Ltd. Oddział w Warszawie, 00-764 Warszawa, ul. Sobieskiego 110/3; tel./fax: +22 646 52 15, tel. +22 646 52 16 

Autoryzowani Dystrybutorzy: 

ABC Data Sp. z o.o. /CHS (tel.:+22 676 09 00); Action Sp. z o.o. (tel.:+22 877 06 12): COMPUTER 2000 Polska Sp. z o.o (tel. +22 51 79200): 

DATRONTECH Poland (tel. +22 675 28 30); JTT Computers S.A. (tel. +71 374 58 00). 
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ZAPOWIEDZI 



To już trzecia część tego wielkiego przeboju sprzed lat - a poziom 


wciqż tak samo wysoki. ŚGK POLECA. 



I znów coś o oddziałach komandosów. Niestety, nie 
wszystko złoto, (o się świeci. 


Jeden z gigantów w dziedzinie przygodówek znów 
daje o sobie znać. I to już po raz piąty. 


Horroru ciąg dalszy. Ale czy ciągi dalsze zawsze 
mają sens? W tym przpadku - raczej tak. 


RTS z rozbudowaną opcją dowodzenia okrętami, 
dodatku wydany w naszym kraju po polsku! 
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Comntandos: 

Beyond ihe Cali of Duty 


Deer Hunter 2 


Superbike 

World Championship 


SPIS TREŚCI 


iowym 

nością demo drugiej części Turoka oraz dwa demo Aliens versus 
Predotor. Aż dwa, bo jedno pozwalać pograć żołnierzem, drugie zaś 
Obcym llym Obcym). Fani Hoit-Life na pewno z przyjemnością po¬ 
grają w demo nowego dodatku do tej gry: Uplink. Natomiast wszystkim 
kochającym wszelkie Simy, Tbeme'y i Tycoony polecamy RollerCoaster 
Tycoon, czyli symulator wesołego miasteczka wyposażony we wszelkiego rodzaju 
atrakcje, z obowiązkowymi rollercoaslerami na czele. 


Aliens vs. Predatort 
Allen Demo 


DEMA GIER 

Worms: Armageddon 


Redlinę 


Alpha Centaur! 

Baldur's Gate 
Blood 2 

Dark Vengean<e 
Falcon 4 
Faliweiss 
FIFA '99 
Grand Touring 
Independence War 
Insane Speedway 2 
Moto Racer 2 
Operational Art of War 
Quake 2 EAX 
Quest for Glory 5 
Settlers 3 
Starsiege Tribes 
Thief EAX 
Wargasm 


Turok 2: Seeds of Evil 


Dire<tX 6.0 
DirectX 6.1 
Kali 1.62 

Speed Busters Skin Editor 
T3ED v0.03 (NFS3 Editor) 
WinZIP 7.0 


Conqueror 1086AD 
Dethkarz 
Force Commander 
Hexen 2 
Wit(haven 


3Dfx Banshee 

3Dfx Voodoo2 

ELSA VictoryJI 

Graphics Blaster Exxtreme 

Hercules Dynamite TNT 

Matrox G200 

Monster Sound MX300 

Savage 3D 

Viper 550 

Wicked 3D Voodoo2 


Imperiaiism 2: 

Age of Explorafion 


Rollcage 


RollerCoaster Tycoon 


Aliens vs. Predator: 
Marinę Demo 
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ielu graczy 
komputero- 

- . .- wych narzeka, że ich 

komputer często się psuje. Cho¬ 
dzą wtedy do serwisów kom¬ 
puterowych i zostawiają tam 
swój sprzęt czasami nawet na 
kilkadziesiąt dni. Moja koleżan¬ 
ka także miała podobny prob¬ 
lem. Formatowała dysk prawie 
co tydzień. Windows instalowa¬ 
ła tak samo. Narzekała póź¬ 
niej, że jej komputer się często 
zawiesza. Po wielu próbach 
powiedziałem jej, aby tak jak 
ja zaprzyjaźniła się ze swoim 
komputerem. Pomogło. Teraz 
gra po 8-9 godzin dziennie 
(nauczyłem ją tego). Wszystkie 
gry i programy chodzą bez 
problemu i nie ma mowy o za¬ 
wieszaniu się komputera. 

A więc, drodzy garcze, nie 
chodźcie do serwisów, nie for¬ 
matujcie dysków twardych co 
kilka dni, tylko zaprzyjaźnijcie 
się ze swoim komputerem. Uży¬ 
wajcie czasem programów an¬ 
tywirusowych, „czyśćcie “ kom¬ 
puter, nie pozwalajcie kolegom 
mieszać się w jego sprawy. Jeśli 
macie PI33, nie uruchamiajcie 
gier na P2/266. Dbajcie o niego. 
TO NAPRWDĘ POMAGA! 

Bartosz Tarkowski 
Lubin 

Oryginalna koncepcja. 
Przyznaję zresztą, że coś w 
niej jest. Ja także w sytuac¬ 
jach kryzysowych przema¬ 
wiam do swojego komputera 
J w większości przypadków 
pomaga (przynajmniej 
je, bo się uspokajam). No 
J ■ r ~ 


cóż, istnieją alternatywne 
sposoby leczenia chorób, dla¬ 
czego nie miałaby istnieć al¬ 
ternatywna informatyka (na¬ 
turalna?). 


1 1 o napisania 


n 

tego listu skło- 
L....i niła mnie pewna sytu¬ 

acja, której byłem świadkiem w 
sklepie komputerowym. Miano¬ 
wicie, gdy z maniackim zapa¬ 
łem zapoznawałem się z nowoś¬ 
ciami multimedialnego rynku, 
usłyszałem rozmowę pewnej ko¬ 
biety z synkiem. 

Dzieciak jak to dzieciak, 
otoczony przez dziesiątki atrak¬ 
cyjnych gier, prosił matkę o za¬ 
kup jednej z nich. Oczywiście, 
otrzymał odpowiedź odmowną, 
popartą jednak dość niekonwen¬ 
cjonalnym argumentem. 

„Nie, tego ci tutaj nie ku¬ 
pię! Pójdziemy na bazar, tam 
za tę jedną można kupić więcej. 
Rozumiesz?!“ - odpowiedziała. 

Sprawą oczywistą jestfakt, 
że rodzic nie może spełniać każ¬ 
dej zachcianki swej pociechy 
i odpowiedź odmowna jest jak 
najbardziej na miejscu. Tłuma¬ 
czenie jednak dziecku, że zakup 
nielegalnego oprogramowania 
i okradania ludzi, którzy pra¬ 
cowali nad jego powstaniem, 
jest zupełnie w porządku, może 
doprowadzić do poważnych 
następstw. 

Jeżeli już dzieciom wpaja 
się nieuczciwe podejście do po¬ 
szanowania wartości cudzej 
pracy, to zanosi się, że prawa 
autorskie przez parę najbliż¬ 
szych lat nie będą po prostu 


respektowane. Bo i przez kogo. 

W końcu - „czy skorupka za 
młodu nasiąknie... “ 

Marcin Hotter 
Poznań 

Tak, to zasmucające, iż nawet 
dorośli nie rozpoznają zna¬ 
mion przestępstwa w zakupie 
pirackiego oprogramowania, 
a to, że „przekazują" tę nie¬ 
wiedzę swoim dzieciom, to 
już prawdziwy skandal. Naj¬ 
gorsze jest to, że osobnicy 
tacy nie są nawet świadomi, 
iż brak poszanowania wartoś¬ 
ci (cudzej pracy, ale także 
wartości bardziej ogólnych) 
w pierwszym rzędzie obróci 
się przeciwko nim samym - i 
to już wkrótce, kiedy ich po¬ 
ciechy dorosną i zaczną trak¬ 
tować bez szacunku także, 
a może przede wszystkim, 
swoich rodziców. Ale cóż po¬ 
cząć: na ludzką głupotę nikt 
jeszcze nie wynalazł lekarstwa. 

J\/i oim zdaniem, 
J. fJL nie istnieje spo- 
L sób na usunięcie pirac¬ 

twa, jest jednak sposób na jego 
znaczne ukrócenie. Otóż można 
utworzyć sieć wypożyczalni gier. 
System działania tego typu in¬ 
frastruktury byłby następujący: 

Nowy klient przy wpłaceniu 
wpisowego (np. 50 zł) otrzy¬ 
mywałby kartę rozszerzenia 
(zabezpieczenia), którą wciskał¬ 
by w slot dajmy na to ISA. Od 
tego momentu mógłby wypoży¬ 
czać gry, podzielone zresztą na 
trzy kategorie - nowości, trochę 
starsze (3-6 miesięcy), klasyka 
(powyżej 6 miesięcy). Ceny wy¬ 
pożyczenia na tydzień wynosi¬ 
łyby kolejno 10, 8 i 5 złotych. 
Jeżeli klient przetrzymuje grę 
dłużej, płaci 2 zł. Za każdą 
następną dobę. Ceny te wcale 
nie są wygórowane, zważywszy 
na fakt, iż wypożyczalnie kaset 
wideo mają podobne ceny, ale 
na dobę. 

Gra przy uruchomieniu 
sprawdzałaby, czy znajduje się 
na krążku, czy na dysku twar¬ 
dym, a także czy zainstalowana 
jest owa karta rozszerzenia. 

Każda wypożyczalnia mia¬ 
łaby jakieś 150 tytułów, po 30 
egzemplarzy każda. Dystrybu¬ 
torzy sprzedawaliby gry po 
200 zł za egzemplarz (oczy¬ 
wiście, już modyfikowaną wer¬ 


sję, rozpoznającą kartę). 150 
tytułów razy 30 sztuk to razem 
4500 kopii. Na jeden lokal! 
Wypożyczalni w Polsce można 
by utworzyć ze 100000. 4500 
egzemplarzy razy 100000 lo¬ 
kali = 450 min kopii! Jak wi¬ 
dać, liczby są impo?iujące. 

Oczywiście, na początku po¬ 
trzebne są dotacje z budżetu, 
ale wydaje się, że interes ma 
szansę się rozkręcić. A potem 
już będzie z górki, bo miesięcz¬ 
nie wychodzi np. 50 gier razy 
10 sztuk razy 200 zł razy 
100000 dystrybutorów = 10 mld 
zł miesięcznie. Z tego należy się 
państwu podatek, a jest to spo¬ 
ra sumka. Wydaje mi się, że w 
ten sposób wszyscy byliby za¬ 
dowoleni: klienci, dystrybuto¬ 
rzy, właściciele wypożyczalni 
i państwo. 

Michał Konowoł 

Tarnowskie Góry 

Podany wyżej fragment 
to tylko cząstka tego, co „wy¬ 
smażył" Michał, ale cząstka 
najlepsza. Przyznam, że po¬ 
mysł mi się spodobał, nie 
wiem jednak, jak miałoby to 
zostać rozwiązane prawnie 
i czy producenci w ogóle zgo¬ 
dziliby się na takie rozwią¬ 
zanie. 

W każdym razie najwy¬ 
raźniej sprawa piractwa leży 
Wam na sercu i kombinuje¬ 
cie, jak to się mówi, na różne 
sposoby. Prawdę powiedzi¬ 
awszy, cieszę się z tego nie¬ 
zmiernie, bo to oznacza, że 
za kilka lat, kiedy staniecie 
się dorosłymi, pracującymi 
zawodowo ludźmi, część z 
Was wprowadzi swoje marze¬ 
nia w życie i zmieni coś, co 
dzisiaj wydaje się być nie- 
zmienialne. W dodatku zro¬ 
bicie to tak, że wszyscy będą 
zadowoleni. Przynajmniej 
tak to wygląda teraz. Jak dla 
mnie - super. 

Cytował i odpowiadał: 

Piotr Pieńkowski 

PS. W tym miesiącu na¬ 
grody otrzymuje cała trójka 
Czytelników czyli Bartosz 
Jarkowski z Lubina, Marcin 
Hotter z Poznania i Michał 
Konowoł z Tarnowskich Gór. 
Gratulujemy. Gry kompu¬ 
terowe prześlemy pocztą. 

























TRYBUNA 



N asz pomysł na stworzenie rubryki „Hyde Park" bardzo przypadł Wam do gustu, a 
ilość listów popierających tę inicjatywę zaskoczyła nas wszystkich. Z tym większe 
chęcią kontynuujemy rozpoczętą akcję - MÓWIENIA PROSTO Z MOSTU Z WYŁOŻENIEM KAWY 
NA ŁAWĘ. Pamiętajcie, że podstawowq zasadą jest tutaj hasło: szczerze, krótko i rze¬ 
czowo. I oczywiście na temat gier i graczy. Czekamy na następne listy. 



CARMAGEDON 
ZA I PRZECIW 



Ty nazywasz siebie Gra¬ 
czem Komputerowym?! 
Nie jesteś godzien tego ty¬ 
tułu! „Carmageddon" to 
świetna gra! A jeśli nie lubisz wi¬ 
doku krwi, to zmień swoje zain¬ 
teresowania. i zostań szachistą! 
Poza tym, co to za gra, jeżeli nie 
ma w niej akcji, która toczyłaby 
się wokół wojen, krwi, przemocy 

i nieszczęścia? Czy Ty chcesz do¬ 
prowadzić do tego, że w następ¬ 
nym „Quake’u" jedyną bronią 
będą kwiatki i słowa: „Pokój, 
bracie"? 

Śmiesz mówić o tym, żebyś¬ 
my my, gracze, reagowali jak 
ludzie? To śmieszne! My już nie 
jesteśmy ludźmi! Jesteśmy czymś 
więcej, niż istotami ludzkimi! 
Jesteśmy najwyższą formą życia 
we wszechświecie! Jesteśmy GRA¬ 
CZAMI! A jeżeli obstajesz prze¬ 
ciwko nam, to obstajesz przeciwko 
sobie. 

Lopes 


\MZ 


r ariuszu i Tomku, na 
pewno nie raz wró¬ 
ciliście podminowani. Nor¬ 
malni ludzie rozładowują 
swoje nerwy słuchając muzyki, 
czytając książki lub oglądając tele¬ 
wizję. Zdarzają się jednak wy¬ 
jątki. Lepiej dla ludności cywil¬ 
nej, aby mogli oni pograć w bru¬ 
talną grę typu „Carmageddon", 
niż wyżywać się na Bogu ducha 
winnych osobach. Zazwyczaj wcie¬ 
lają się w postać oprycha lub sza¬ 
li kowca. Być może Wam wystar¬ 
czy rąbanie drewna, ale innym 
potrzebna jest duża dawka ad¬ 
renaliny, aby odreagować stresy. 
Sądzę, że lepiej, jeśli takie osoby 
siedzą przed monitorem i wyrzy- 
nają kolejną hordę wirtualnych 
przeciwników , niż wychodzą na 
ulicę i biją kogo popadnie. 

Mad Horse 
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omku, masz całkowi¬ 
tą rację! Tylko cze¬ 
kać, jak powstanie klon 
„Thief - The Dark Pro- 
którym będziemy sady¬ 
stą w podziemnej katowni tortu¬ 
rującym ludzi. Krytykowane przez 
Naczelnego we wstępniaku pisma 
napiszą „ofiary czadersko bła¬ 
gają o litość, a gdy wypalamy 
im oczy, jęczą głośno i jestcool!". 
Trzeba przeciwstawić się bru¬ 
talności w grach komputerowych. 
Każdy normalny, dojrzały emo¬ 
cjonalnie człowiek takiej gry nie 
kupi, lecz cóż zrobić z rzeszą 
nastolatków, z których większość 
chciałaby móc mordować na 
ekranie? Może się tu wielu lu¬ 
dziom narażę, ale powinno się 
ograniczyć dostęp młodych ludzi 
zarówno do brutalnych gier, jak 
i filmów. Tylko bez przesady, bo 
zbytnie ograniczanie przynosi 
wręcz odwrotny skutek. 

Michał B, 

£ \y nie sprawia Wam 
przyjemności zdzie¬ 
lenie pałą w łeb strażńika 
w grze „Thief'? Czy nie 
lubicie zastrzelić doktorka, tak 
by jego mózg spływał po ścianie 
w „Half-Life": Na pewno tak! 
Takie oto przykłady można 
mnożyć w nieskończoność. Tyl¬ 
ko my, gracze, wiemy, że zabi¬ 
jając szwaba w „Commandos", 
nikomu nie dzieje się krzywda i 
nikt nie cierpi. Lubimy grać, bo 
można posmakować smaku 
zabójstwa, co w rzeczywistości 
jest praktycznie niemożliwe dla 
normalnego człowieka. A szali- 
kowcy, mordercy i inni gang¬ 
sterzy przeważnie pochodzą z 
rodzin patologicznych i nie stać 
ich na komputer i wyżywanie 
się na tej maszynie, więc pró¬ 
bują zadawać ból w rzeczywis¬ 
tości. 

DED 

z Łodzi 
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idaję swój głos na 
„nie" - czyli nie pro¬ 
dukować takich gier. Wiem, 
że tnają one swoich zwo¬ 
lenników, ale przez nie my, gra¬ 
cze, jesteśmy nieustannie ata¬ 
kowani. Wciąż powstają afery, 
że „gry uczą zabijać", że „za 
dużo w nich przemocy". Inna 
sprawa, że tego nie da się chyba 
ukrócić. Jeśli firma Stainless 
zarabia na „Carmageddonie" 
majątek, nic nie jest w stanie jej 
od tego odwieść. 

Corey 
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I czywiście, to nie jest 
tak, że ja nic nie wi¬ 
dzę poza „Carmageddo- 
i temu podobnymi 
grami. Lubię sobie popykać w 
„Age ofEmpires" czy „ The Set- 
tlers 3", ale od czasu do czasu 
taki „Carmageddon" też jest 
potrzebny. Gra zbyt wielu wa¬ 
lorów edukacyjnych nie ma, ale 
przecież to nie multimedialny 
program edukacyjny dla dzieci 
do lat 6. 

A co do Tomka, to o co mu 
chodzi? Ktoś mówi, że gracze to 
psychicznie chorzy ludzie? A 
niech sobie mówi, my wiemy, że 
tak nie jest. Poza tym jeśli mu 
się takie gry nie podobają - nich 
nie gra i da grać innym. 

Rudo Mamon 

CZY WARTO LOKALIZOWAĆ 
GRY? 
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ie bardzo rozumiem 
dlaczego ostatnio 
czasopisma o grach pieją 
zachwyty nad spolsz¬ 
czaniem gry „Baldurs Gate". 
Przecież CD Projekt położyło tę 
wspaniałą grę, zanim ona w 
ogóle ukazała się na naszym 
rynku. Obecnie żywotność gry 
jest bardzo któtka - od premiery 
za Wielką Kałużą minęły już 3 
miesiące, w najbliższym czasie 


ma pokazać się mission pack do 
tej gry, a u nas co? Znowu nic. 
Czekamy, aż CD Projekt raczy 
wydać w końcu polską wersję. 
Przecież (prawie) nikt jej nie kupi, 
a ci co byli nią zainteresowani, 
albo kupili angielski oryginał za 
pomocą karty kredytowej przez 
internet, albo co gorsza poszli 
do pirata. Później będą narze¬ 
kania dystrybutora, że przecież 
oni się starali, wypuścili taki 
wspaniały produkt, władowali 
w niego tyle kasy i nikt nie chce 
tego kupować. Rozumiem 
opóźnienie w wydaniu polskiej 
wersji do powiedzmy 3 tygodni, 
ale nie dłużej! 

YoSS 
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upiłem grę „WW2 
Fighters" i okazało 
się, że w pudełku brak jed¬ 
nej płyty. Pojechałem do 
sklepu z reklamacją i teraz nie 
mam ani płyty, ani pieniędzy, 
bo w sklepie postanowili odesłać 
grę do dystrybutora, a jej zwrot 
potrwa około dwóch tygodni do 
miesiąca. Puenta: jadę do pira¬ 
ta, kupuję grę, a on jako szanu¬ 
jący się „dystrybutor" i „sprze¬ 
dawca" w jednej osobie od razu 
zwraca mi pieniądze w przy¬ 
padku jakiegokolwiek braku czy 
usterki, a nie potraktuje jak kli¬ 
enta, który chce założyć mie¬ 
sięczną lokatę kapitału. 

Tomasz Łapiński 

Zebrał i przedstawił: 

Piotr Pieńkowski 

PS. Wszyscy dzisiejsi 
goście rubryki „Hyde Park“ 
otrzymują w prezencie grę 
kompterową. Gratulujemy. 
Nagrodę wysyłamy pocztą. 




ŚGK 4/99 
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RCWNANT 


Wydawca: Eidos lnferactive 


1^1 ajpierw Diablo, a póź- 
I niej Fallout i Baldur^s 
Gafę przetarły ścieżkę dla 
gier role-playing ukazanych 
w izometrycznej perspekty¬ 
wie. W połowie tego roku ma 
do nich dołączyć Revenant 
firmy Eidos lnteractive, który 
choć z wyżej wymienionymi 
programami ma wiele wspól¬ 
nego, to jednak posiada też 
pokaźny zestaw własnych, 
oryginalnych cech. 

Jedną z nich jest postać 
głównego bohatera gry, 
Locke D'Averama. Jest on 
duchem, całkowicie pozba¬ 
wionym wspomnień ze swe¬ 
go poprzedniego życia, któ¬ 
ry został wskrzeszony, by wy- 
pełnić pewne zadanie. Ma 
mianowicie odnaleźć córkę 
Tendrika, wodza wyspy o 
dziwnej nazwie Ahkuilon, 
którą to córkę porwali 
kapłani Zła. Musisz 
przemierzyć całą 
wyspę, stoczyć nie¬ 
wiarygodną liczbę 
pojedynków z za¬ 
mieszkującymi ją pocz¬ 
warami, zdobyć informac¬ 
je gdzie należy szukać por¬ 
wanej i, rzecz najważniej¬ 
sza, odzyskać pamięć. Jak 
się przekonasz w trak¬ 
cie gry, ten ostatni ele¬ 
ment Twojej przygo¬ 
dy będzie najbardziej 
zaskakujący. 


przeciwnika, automatycz¬ 
nie wyciągnie broń, po czym 
będziesz mógł określić, ja¬ 
ką kombinację ataków, za¬ 
słon i uników ma on zasto¬ 
sować. W miarę zdobywa¬ 
nia przez Locke'a kolejnych 
punktów doświadczenia, w 
menu walki pojawią się też 
nowe opcje, które pomogą 
mu uporać się z coraz sil¬ 
niejszymi przeciwnikami. 
Dodaj do tego 25 rodzajów 
broni i 20 zaklęć, a okaże 
się, iż Revenant może posia¬ 
dać jeden z najlepszych syste¬ 
mów walki w swej klasie. 

Revenant ukaże się w Pol¬ 
sce nakładem firmy Mirage. 


Revenant z pewnością 
oczaruje Cię wyśmienitą gra¬ 
fiką. Trójwymiarowe, do¬ 
pracowane w najdrobniej¬ 
szych szczegółach postaci, 
bogactwo pejzaży - zoba¬ 
czysz tu mroczne lasy, zam¬ 
ki, lochy, jaskinie i katakum¬ 
by - oraz efekty specjalne 
towarzyszące zaklęciom i 
walce - myślę, że wystarczy 
tego, by zagrozić na¬ 
wet nad- 


Diablo 2. Dodatkową reko¬ 
mendacją dla oprawy wi- 
zualanej Revenanta jest też 
to, iż pracował nad nią sam 
Den Beauvais, jeden z czo¬ 
łowych ilustratorów fantasy 
i sf. Muzykę do gry stwo¬ 
rzył z kolei Ronie Moorings, 
członek zespołu Xymox (kie¬ 
dyś Clan of Xymox). 

Akcja gry ma się rozwi¬ 
jać bardzo szybko i obfi¬ 
tować w pojedyn¬ 
ki. W przeciwień¬ 
stwie do Diablo, 
w którym walka 
polegało 


myszką, Re- 
venant oferu¬ 
je nieco bar¬ 
dziej złożony 
system. Otóż 
gdy Locke uj¬ 
rzy jakiegoś 


K tokolwiek ekscytował się Har- 
poonem 2, powinien także po¬ 
lubić zapowiadany na przyszły 
miesiąc Fleet Command firmy 
Electronic Arts. W przeciwień¬ 
stwie do słynnego poprzednika pro¬ 
gram ten nie tylko jest świetną 
symulacją działań na morzu, ale 
też wspaniałą ucztą 
dla oczu. Dzięki wyko¬ 
rzystaniu kart 3D, bę¬ 
dziesz mógł tu po¬ 
dziwiać pojedynki ok¬ 
rętów i samolotów w 
„naturalnym" środowis¬ 
ku, a nie tylko na mapie, 
tudzież ekranach ra¬ 
darów. Cztery kampa¬ 
nie, pojedyncze sce¬ 
nariusze, edytor misji 


oraz opcja gry w sieci z pewnoś¬ 
cią pozwolą Ci zaś długo cieszyć 
się grą, jak również trenować swe 
umiejętności dowodzenia (natu¬ 
ralnie zgodne z doktryną NATO). 

Dystrybutorem gry w Polsce 
jest firma IPS CG. 
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Wydawca: 3D0 


Wydawca: Take 2 


rzeczywistym, jak i w turach. 
Akcja gry osadzona została 
w XVII i toczy się na terenie 
Europy, która wyglgda jed¬ 
nak nieco inaczej, niż to opi- 
sujq podręczniki historii. 
Otóż w Ziemię trafił między- 
galaktyczny statek kosmicz¬ 
ny, w wyniku 
czego nasz 
kontynent roz¬ 
padł się na 
mnóstwo wysp. 

Ty jesteś kró¬ 
lem kilku z 
nich, zaś Two¬ 
im celem jest 
zniszczenie 
wszystkich 
pozostałych 


przeciwników lub urucho¬ 
mienie legendarnej maszyny 
- Golema. By zrealizować swe 
marzenia będziesz musiał jed¬ 
nak zabawić się najpierw w 
odkrywcę, generała i wyna¬ 
lazcę nowych technologii. My¬ 
ślę, że znasz tq muzykę. 


MIGHT & MAGIO VII 


T wórca Clasha, firma Le- 
ryx Longsoft, planuje na 
tegorocznq jesień premierę 
swej nowej gry zatytułowa¬ 
nej V.O.T.E.R. Golem. Ten 
nieco dziwny tytuł kryje 
„strategiczno-ekonomicznq 
symulację z elementami 
przygody" - jak sami ujęli to 
jej twórcy - która może być 
rozgrywana tak w czasie 


J ednym z głównych celów 
szefów 3DO wyda¬ 
je się być zwycięstwo w 
wyścigu z firmq Origin o 
to, kto zrobi więcej gier 
role-playing. 

Origin jak 
na razie 
prowadzi ze 
swym 

Ultima, jed 
3DO jest 
ko, gdyż jesz¬ 
cze tej wiosny 
ma się ukazać 
siódma część cy¬ 
klu Might & Magie. 

Jak na razie nie¬ 
wiele wiadomo o fa¬ 
bule tej gry, jed¬ 
nak udało nam się 
dowiedzieć, iż mo¬ 
żesz pomóc zakoń¬ 
czyć wojnę pomiędzy 
ludźmi i elfami albo 
też zrealizować swe 
własne cele - zdobyć 
Moc. Twoja decyzja 
będzie miała wpływ 
na to, czy podqżysz 
ścieżkq Dobra, czy 


Zła, to zaś zadecyduje z kolei 
o tym, jakie będziesz mógł poz¬ 
nać zaklęcia. Bez dwóch zdań 
czekajq Cię rozterki moralne 
godne młodego rycerza Jedi. 

Poza nowq fabułq najwięk- 
szq niespodziankq M&M 7 bę¬ 
dzie grafika - znacznie lepsza 
od tej, którq widziałeś w „szóst¬ 
ce", między innymi dzięki 
zastosowaniu efektów świetl¬ 
nych, cieni i poprawionych 
wizerunków postaci. Co 
jest chyba nawet bar¬ 
dziej istotne, gra 
będzie w końcu wy¬ 
korzystywać wspo¬ 
maganie sprzętowe. 
Radujcie się zatem po¬ 
siadacze 3Dfx-ów i TNT- 
iaków. 

Dystrybucjq M&M 7 
w Polsce zajmie 
się firma 
Mi ragę. 


T TT, czyli Thrust Twist 'N Turn, to 

bajecznie kolorowe wyścigi roz- 
grywajqce sie w dalekiej przysz¬ 
łości. Program oferuje Ci możliwość 
jazdy sześcioma pojazdami, który¬ 
mi będziesz ścigał się na ośmiu 
torach. Te ostatnie wyglqdajq jak 
poskręcany makaron i przypomi- 
najq nieco szalone trasy Stunt Car 
Racera. Sami twórcy TTT przyzna- 
jq zresztq, iż SCR był dla nich 
źródłem inspiracji - chcieli stworzyć 
coś, co równie dobrze jak SCR, 
pozwoli Ci się wyszaleć na maksa. 
Ponieważ mamy jednak rok 1999 
a nie 1990, swoje dzieło wyposa¬ 
żyli w bogactwo efektów wizual¬ 
nych, zaś występujqcym w nim sa¬ 
mochodom pozwolili się gnieść 
i rozpadać na tysiqce kawałków 
w miarę kolejnych kraks. 


Zakaz wjazdu 

Carmageddon 2, podobnie jak jego po¬ 
przednik, otrzymał zakaz wjazdu na 
terytorium Brazylii. Z wszystkich ser¬ 
werów znajdujących sie pod kontrolą rzą¬ 
du tego kraju usunięto dema i screen- 
shoty z gry, zaś ona sama nie ma prawa 
pojawić się w sklepach. Tak właśnie 
wygląda cenzura prewencyjna. 



Uling Commander na 
ekranach kin 


Chris Roberts, któremu przejadła się 
najwyraźniej rola twórcy gier, został 
twórcą filmu. Wing Commander trafił w 
połowie marca do ponad 2000 am¬ 
erykańskich kin. Czekamy na relację, 
jak również zapowiedź, iż film pojawi 
się także w Polsce. 

Ul końcu 

Jeśli wszystko pójdzie dobrze, prace nad 
lokalizacją Baldur's Gate powinny 
zakończyć się 23 marca. Obiecał nam to 
polski dystrybutor gry, firma CD Projekt. 
Nie możemy się doczekać. 

Do wszystkich 

Jak sie dowiedzieliśmy, indywidualni 
klienci mogą w końcu zamawiać wszys¬ 
tkie produkty firmy TopWare bezpośred¬ 
nio u niej, dzwoniąc pod numerem 033 
81 30 316. Zapewniono nas, że zawsze 
znajdzie się tam ktoś, kto wysłucha 
wszystkiego co masz do powiedzenia. 
Można też wysłać e-mail na adres 
sales@topware.pl. 

Same hity 

Firma Take 2, której przedstawicielem w 
Polsce jest Optimus, kupiła 20% akcji 
G0D. Jest to skrót od Gathering of 
Developers, firmy w skład której 
wchodzi sześciu producentów gier. Są to 
same sławy, a wśród nich znajdują się 
między innymi Terminal Reality (Fly!), 
Apogee/3Drealms (Max Payne), oraz 
Epic Megagames (Runę). Dzięki 
transakcji Take 2 otrzymał prawo 
wyłącznej dystrybucji gier G0D na PC, 
co oznacza, iż z całą pewnością ukażą 
się one w Polsce. 
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Gry, no które czekamy 





D o budowy olbrzymiego, bo¬ 
jowego robota a'la Mech- 
Warrior potrzeba naprawdę spo¬ 
ro metalu. Co byś jednak po¬ 
wiedział, by słowo „zbudować" 
zastąpić innym - mianowicie 
„wyhodować". Na taki pomysł 
wpadli twórcy gry Slave Zero, 
która już za miesiąc ma zostać 
wydana przez firmę Electronic 
Arts. Jej akcja przenosi Cię w 
mroczną przyszłość miasta S-l 9, 
które twardą ręką rządzone jest 
przez SovKhana. Hoduje on 20- 
metrowe, biomechaniczne pot¬ 
wory - tak zwanych Slaves, czyli 
Niewolników - utrzymujące miesz¬ 
kańców miasta w stanie perma¬ 
nentnego strachu i poddaństwa. 
Znalazł się jednak śmiałek, który 
postanowił rzucić rękawicę tyra¬ 
nowi. Przed Tobą długa 1 ó etapo- 


Slave Zero jest grą TPP - ka¬ 
mera rejestrująca przebieg akcji 
ustawiona jest za plecami głów¬ 
nego bohatera. Argumentem prze¬ 
mawiającym za takim rozwiąza¬ 
niem była chęć ukazania fan¬ 
tastycznej animacji Slave'a - jak 
skacze, balansuje ciałem, wyko¬ 
nuje uniki, biega. Widok zapiera 
dech w piersich zwłaszcza, że 
widać różnicę wielkości pomię¬ 
dzy robotem, a tętniącym dooko¬ 
ła niego życiem. Ulice S-19 za¬ 
tłoczone są bowiem samochoda¬ 
mi i ludźmi, którzy, gdy dochodzi 
do walki, jak mrówki rozbiegają 
się w poszukiwaniu schronienia. 
Co się tyczy pojazdów, możesz 
chwycić dowolny samochód i rzu¬ 
cić nim w przeciwnika. Zresztą 
nawet pojazdy bojowe SovKhana 
- o ile nie są zbyt duże - mogą 
posłużyć Ci za kule bilardowe. 
Taka to fajna gra. 

Dystrybutorem Slave Zero w 
Polsce jest firma IPS CG. 


wa droga na sam szczyt olbrzy¬ 
miej metropolii, aż do pałacu 
SovKhana. Po drodze zmagał się 
będziesz z coraz silniejszym opo¬ 
rem sił wroga, balansował nad 
przepaścią - dosłownie, gdyż im 


wyżej, tym miasto nabiera coraz 
dziwniejszych kształtów - oraz 
walczył o życie. Problem w tym 
bowiem, że do Slave'a, którego 
pilotujesz, nie da się wsiąść. Nim 
trzeba się po prostu stać, w pro¬ 
cesie skomplikowanej transfor¬ 
macji. Każde trafienie 
w robota oznacza więc 
trafienie w Twoją oso¬ 
bę. To może boleć. 


suwe zcro 





II roku 2009 zbombar- 
^Ardowane zostaje Gorky 
17, wierna replika amery¬ 
kańskiego miasteczka, w któ¬ 
rym Rosjanie szkolili tajnych 


agentów wywiadu. Wkrótce 
w jednym z polskich mias¬ 
teczek pojawiają się potwory 
rodem z horrorów. Czy te 
dwie sprawy wiąże coś ze 
sobą? Odpowiedzi 
na to pytanie udzieli 
Ci Gorky 17, nowa 
gra firmy Metropolis 


(kłania się Katharsis i Reflux). 
Program ten zakwalifiko¬ 
wać można jako połączenie 
przygodówki i turowej role- 
playing, przy czym ponad 
obydwa te elementy wybija 
się fenomenalna trójwymia¬ 
rowa grafika oraz płynna, 
szkieletowa animacja ruchów 
postaci. Wystar¬ 
czy zresztą spoj¬ 
rzeć na screeny, 
by przekonać się, 
jak niewiarygod¬ 
nie bogata jest 
wizualna opra¬ 
wa gry. Termin 
jej wydania nie 
jest niestety jesz¬ 



cze dokładnie określony, wia¬ 
domo natomiast, iż wydawcą 
programu będzie firma Top- 
Ware. 
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Wydawca: Take 2 


Premiera DMD-K6 III 

22 lutego firma AMD wprowadziła na 
rynek swój nowy procesor AMD-K6 3, 
wyposażony w technologię 3DNow! i Tri- 
Level Cache. Na początku rozpoczęto wy¬ 
syłkę modeli taktowanych zagarem 400 
i 450 MHz. Nowy procesor według tes¬ 
tów Ziff-Davis Winstone 99 przewyższa 
wydajnością Pentium III w najpopular¬ 
niejszych aplikacjach biznesu i użytkow¬ 
ników domowych. Rzecz jasna nas naj¬ 
bardziej interesuje porównanie osiągów 
obydwu procesorów w grach, a na te 
musimy jeszcze poczekać. Na korzyść 
AMD przemawia niewątpliwie fakt, iż 
firmy takie jak Activision, GT lnteractive, 
Interplay, i Microsoft zapowiedziały opty¬ 
malizację swych produktów dla tech¬ 
nologii 3DNow! Co się tyczy techniki Tri- 
Level Cache, umożliwia ona zwiększenie 
łącznej pojemości pamięci cache do 
1344 KB, co jest wynikiem ponad dwa i 
pół raza lepszym od osiągów Pentiuma 3. 


Polska liga 

Lada moment do sklepów powinien tra¬ 
fić Championship Manager 3. Dystrybu¬ 
tor gry, firma Mirage, zapowiada, iż w 
każdym pudełku znajdzie się zamówienie 
na dodatkowy Data Disk z polską ligą. 
Wszyscy, którzy prześlą ten blankiet do 
firmy Mirage, wezmą udział w losowa¬ 
niu interesujących nagród, między inny¬ 
mi koszulki Darka Dziekanowskiego 
z jego autografem. 


TNT2 


Nie przebrzmiały jeszcze fanfary na 
cześć TNT, a jej producent, firma NVidia, 
już wypuściła nowy chipset, skromnie 
nazwany TNT 2. Jest on wykonany w 
technologii 0,25 mikrona, co pozwoliło 
przyspieszyć jego zegar do 130 - 150 
MHz. Dzięki temu nowy chip jest o około 
50% szybszy od swego poprzednika, co 
z całą pewnością pomoże NVidii w walce 
z zapowiadanym Voodoo 3. 


Ilszyscy, którzy uważają, iż 
najlepszą „cywilną" symula¬ 
cją lotniczą jest Flight Unlimited 2 
lub Pro Pilot 99, powinni przygo¬ 
tować się na Fły! firmy Gathering 
of Developers. Program ten daje 
możliwość lotu pięcioma samolo¬ 
tami, mię¬ 
dzy inny¬ 
mi Cessną 
172R, dwu¬ 
silnikowym 
P i p e r e m 
Navajo i od- 
rzutową 
Cessną 
Citation X. 

Model każ¬ 
dego z nich 
w najdrob¬ 
niejszych szczegółach zgodny 
jest ze swym pierwowzorem, po¬ 
czynając od wyglądu tablicy 
kontrolnej, a na rozlokowaniu prze¬ 
łączników i tapicerce kończąc. 
Dzięki temu możesz praktycznie 
nauczyć się obsługi powyższych 
samolotów, gdyż w trakcie gry 
chcąc nie chcąc i tak poznasz 
rozmieszczenie instrumentów 
pokładowych w swej wir¬ 
tualnej kabinie. Zazna 
jomisz się także z proc 
rami startu i lądo¬ 
wania, aczkol¬ 
wiek dla mniej 


cierpliwych przewidziano możli¬ 
wość załatwienia wszystkich for¬ 
malności przez naciśnięcie jed¬ 
nego klawisza. I to bardzo mi się 
podoba. 

Engine Fły! uwzględniać ma 
nie tylko 
specyfikę 
zachowa¬ 
nia się w 
czasie lotu 
każdego 
z wystę¬ 
pujących 
w grze 
samolo¬ 
tów, ale 
też poz¬ 
woli Ci 
zasmakować dreszczy związa¬ 
nych z gwałtowanymi zmianami 
pogody. Będziesz mógł także 
ściągnąć z sieci aktualne progno¬ 
zy meteorologów, aczkolwiek 
jestem ciekawy, czy obejmą one 
również Polskę (gra powstaje w 
USA). Jeśli chodzi o 
wielkość 

y" terenu, 
. ■=*' który 
możesz 
oblecieć, to 
bardzo dokładnie, 
używając zdjęć sateli¬ 


tarnych, odwzorowano jak na 
razie obszary wokół San Fran¬ 
cisco, Chicago i Los Angeles. 
Obraz reszty świata tworzony 
jest już przez generator terenu, 
jednak mimo tego prezentuje się 
on równie wspaniale. Podziw 
budzi liczba lotnisk - 9500 - jakie 
twórcy gry pieczołowicie i z de¬ 
talami odwzorowali w swym 
dziele. Na każdym z nich bę¬ 
dziesz mógł trenować umiejętnoś¬ 
ci startu i lądowania, jak również 
przyglądać się, jak to robią inni. 
Poza sterowanymi przez kompu¬ 
ter, w grze, możesz ujrzeć także 
samoloty prowadzone przez in¬ 
nych graczy połączonych z Tobą 
przez sieć. Co prawda liczba oś¬ 
miu pilotów nie powala na kola¬ 
na, jednak opcja wymiany infor¬ 
macji głosem już tak. 

Fły! ma się ukazać w sprze¬ 
daży jeszcze w tym miesiącu, 
a jego dystrybutorem w Polsce 
jest firma Optimus. 


Ś wiatu grozi Armaged- 
don. Takie przesłanie 
niesie Shadow Man, nowa 
gra firmy Acclaim, która po¬ 
stanowiła stworzyć strzelani¬ 
nę 3D wymieszną z eleme- 
netami przygody i magii 
voodoo. Wcielasz się tu w 
postać niejakiego Mikę'a 
LeRoia. Obdarzony tajem¬ 
ną mocą musi on przedo¬ 


stać się ną 
drugą stro¬ 
nę, tak zwa¬ 
ną Deadsi- 
de i pow¬ 
strzymać 
zamieszku- 
jących ją 
zgładzo¬ 
nych ma¬ 
so w 

przed otwarciem bramy, 
przez którą na Ziemię mo¬ 
głyby się dostać siły ciem¬ 
ności. Choć brzmi to strasz¬ 
nie złowrogo, sama gra pro¬ 
ponuje bardziej swojskie 
klimaty strzelania do wszys- 


kiego co się rusza, na do¬ 
datek ukazane w wyśmieni¬ 
tej oprawie graficznej. Wię¬ 
cej informacji wkrótce. 

Dystrybutorem Shadow 
Man w Polsce jest firma CD 
Projekt. 
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HIDDCN & DflNGCAOUS 


Wydawca: Take 2 



C ommandos: Behind Enemy 
Lines ukazane z perspektywy 
Rainbow Six i okraszone szczyp¬ 
tą Spec Ops - tak w skrócie scha¬ 
rakteryzować można zapowia¬ 
dane na maj 
Hidden & Dan- 
gerous, pionier¬ 
skie dzieło fir¬ 
my lllusion Soft- 
works. Jest to 
rozgrywająca 
się w czasie 
rzeczywistym 
gra TPP z ele¬ 
mentami stra¬ 
tegii, w której 
dowodzisz 
n iewielkim 
oddziałem 
komando¬ 
sów wykonu¬ 
jącym różne, 

niebezpieczne zadania 
na terenie okupowanej przez hit¬ 
lerowców Europy. Wydajesz swo¬ 
im ludziom rozkazy, obserwu¬ 
jesz, jak je wykonują, a jeśli zaj¬ 
dzie potrzeba, wcielasz się w po¬ 
stać jednego z nich, by samemu 
wziąć udział w akcji. Główne za¬ 


lety programu to wyśmienita gra¬ 
fika i skomplikowane misje, które 
zmuszą Cię do ostrego myślenia. 

Akcja Hidden & Dangerous 
rozgrywa się w latach 1943-1945 
i podzielona jest na sześć 


teatrów działań, obej¬ 
mujących między innymi Nor¬ 
wegię, Niemcy, Włochy i Cze¬ 
chosłowację. Każda z tych kam¬ 
panii składa się z kilku misji, któ¬ 
re z reguły są ze sobą połączo¬ 
ne w logiczną całość. Oznacza 


to, że jeśli Twoja działalność w 
misji A postawiła nieprzyjaciela 
w stan gotowości, możesz ocze¬ 
kiwać pościgu także w następ¬ 
nych etapach gry. Z kolei niewy¬ 
konanie jakiegoś zadania może 
później zaowocować kłopotami 
z zaopatrzeniem i 
na przykład bę¬ 
dziesz musiał wy¬ 
sadzić most mając 
do dyspozycji tylko 
karabin. Musisz za¬ 
tem skupić się na 
tym, by osiągnąć wy¬ 
znaczone cele tak 
pierwszo, jak i drugo¬ 
rzędne, by później 
nie mieć problemów. 
Do tego potrzebna Ci 
będzie umiejętność 
prowadzenia skoor¬ 
dynowanych działań, 
gdyż samo bieganie i 
strzelanie do wszyst¬ 
kiego co się rusza to strata cza¬ 
su. Jeden strzał w głowę lub klat¬ 
kę piersiową wystarczy, by za¬ 
kończyć Twój żywot, a na to nie 
możesz sobie pozwolić, gdyż 
Twój oddział liczy sobie zaled¬ 





wie czterech ludzi. Strata choćby 
jednego może sprawić, że misji 
nie da się 
wyko - 
nać i 
dlatego 
najlepiej 
jest dzia¬ 
łać jak zło¬ 
dziej. Bezsze¬ 
lestny chód, czołga¬ 
nie się i podkradanie w 
mrokach nocy to Twoja 
główna broń w walce z 
nieprzyjacielem. I trze¬ 
ba przyznać, że bar¬ 
dzo skuteczna. Spę¬ 
dziwszy kilka go¬ 
dzin przy wersji 
beta H&D mogę 
powiedzieć, iż 
sterowani przez 
komputer żoł¬ 
nierze rzeczy¬ 
wiście nie widzą 
Cię i nie słyszą, 
jeśli skradasz się 
wolno w mroku. 

Zabawa jest rów¬ 
nie dobra, co w pa¬ 
miętnym Thief: The 
Dark Project, przy 
czym tutaj musisz 
uważać na reflekto 
ry, rozbłsyki grana¬ 
tów i pociski smu¬ 
gowe, które mogą 
zdradzić Twoją 
obecność. 

Co się tyczy 
planowania i do¬ 
wodzenia, które 
wydają się być 
osią H&D, 
to wy- 
gMają 
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swoich czterech żołnierzy i już 
jrasz. Widok zza jego pleców 
|est przy tym rewelacyjny (w koń¬ 
cowej wersji programu ma zos¬ 
tać zaimplementowany również 
klasyczny widok FPP). 
Wspaniałe plenery, oś¬ 
wietlenie, różne pory dnia, 
płynna i realistyczna ani¬ 
macja ruchów, widowis¬ 
kowe wybuchy - wszystko 
to sprawia, iż wrażenie, 
że rzeczywiście bierzesz 
udział w akcji jest bardzo 
silne. Nawet postacie wy¬ 
dają się być tutaj lepiej do¬ 
pracowane od tych, które 
widziałeś na przykład w Del¬ 
ta Force. Na dodatek mo¬ 
żesz też zasiąść za kierownicą róż¬ 
nych pojazdów, w tym i czołgu. 


Wszystkie te atrakcje są za¬ 
sługą wspomnianej wcześniej fir¬ 
my lllusion Soflworks, której sie¬ 
dziba mieści się w Czechach. Jej 
szef, 


Petr Vochozka, postanowił stwo¬ 
rzyć grę, która łączyłaby szybką 
akcję i wyśmienitą grafikę z do¬ 


kumentalną niemalże relacją z 
wydarzeń, które rzeczywiście 
miały kiedyś miejsce. II Wojna 
Światowa od razu stała się 
oczywistym tematem, zaś 
zespół pracujący nad grą 
postarał się nawet o współ¬ 
pracę z ludźmi, którzy 
brali wówczas udział w 
tajnych akcjach. A rezul¬ 
tat? Realizm, o którym 
wcześniej mówiłem jest 
po prostu cudowny. Na 
dodatek w planach firmy 
jest też opcja gry typu 
cooperative dla czterech 
osób. 

Hidden & Dangerous ukaże 
się w Polsce dzięki firmie Op- 

timus Multimedia. 


poz¬ 
walają¬ 
cych Ci mię¬ 
dzy innymi orga¬ 
nizować niespodziewane 
ataki z dwóch stron, za¬ 
sadzki, itp. Trójwymiarowa 
mapa, opcja zoom uka¬ 
zująca teren akcji tak 
lotu ptaka, jak i zza ple¬ 
ców Twojego żołnierza 
oraz prosty w obsłudze 
interfejs ułatwiają z ko¬ 
lei ocenę sytuacji, co 
sprawia, że gra, na¬ 
wet bez instrukcji, 
jest przystępna w za¬ 
sadzie dla każdego. 
Bynajmniej nie oz¬ 
nacza to, iż da się 
ją łatwo przejść. Sa¬ 
mi jej twórcy oce¬ 
niają, iż 23 misje, 
które znajdą się 
w wersji końcowej 
programu, pochło¬ 
ną jakieś 2-3 ty¬ 
godnie gry. 

Plany plana¬ 
mi, i tak z pew¬ 
nością zaprag¬ 
niesz osobiście 
ruszyć do akcji. 
> też jest proste, 
irasz do- 
olnego 


\ 







































S epterra to świat powołany 
do życia wieki temu przez 
anonimowego Stwórcę. Jest 
to dziwna planeta. Tworzy jq sie¬ 
dem warstw leżących jedna nad 
drugą, z których każda ma swoje 
własne kontynenty, mieszkańców 
i klimat. W samym środku Septer- 
ry - w Rdzeniu - znajduje się olbrzy¬ 
mi żywy komputer, utrzymu¬ 
jący delikatną równowa¬ 
gę pomiędzy warstwami, 
a także posiadający wielką 
Moc. By się do niego dos¬ 
tać, potrzebne są dwa klu¬ 
cze; dawno temu zdobył je 
Gemma, potężny demon. Do 
walki z nim Stwórca wysłał 
swego syna Marduka, który 
po trwającej całe wieki woj¬ 
nie zdołał pokonać potwora. 
Następnie ukrył klucze, gdyż 
stwierdził, iż świat nie jest jesz¬ 
cze gotowy na przyjęcie Mocy. 
Przepowiedział jednak, że kiedyś 
znów stanie się o 
na, by po raz 
uratować planetę. 

Ten czas właśnie 
nadszedł. Septerra 
Core, zapowiadana na 
jesień tego roku nowa gry 
firmy TopWare, pro¬ 
ponuje Ci podróż 
przez wszystkie sie¬ 
dem warstw tytułowej 
planety z misją rato¬ 
wania świata. Co ciekawe, 
Twój główny przeciwnik, lord 
Doskias, także jest przekonany, iż 
ratuje świat. Jako przywódca 
Wybrańców - mieszkańców pierw¬ 
szej, najwyżej położonej warstwy 
- przewodzi on wyprawie swego 
narodu do Rdzenia. Mając legen¬ 
darne klucze chce zdobyć Moc 


i nikt, ani nic nie jest w stanie go 
przed tym powstrzymać... nikt 
oprócz Ciebie. 

Główna bohaterka gry, Maya, 
prowadziła do tej pory spokojny 
żywot. Zawsze świadoma uno¬ 
szących się w górze wielkich, bo¬ 
jowych okrętów Doskiasa roz¬ 
glądała się tu i tam w poszukiwa¬ 
niu rzeczy, które mogłaby sprze¬ 
dać. Gdy flota Wy- 


zgrozę 


i znisz¬ 
czenia, Maya także 
wyruszyła w podróż, ostrzegając 
mieszkańców kolejnych warstw o 
grożącym im niebezpieczeństwie. 
Jej głównym celem był jednak sam 
lord Doskias, który postanowił 
otworzyć Rdzeń nie bacząc na to, 
iż można to zrobić tylko w okresie 
koniunkcji warstw - raz na sto lat. 
A tak się składa, iż do następnego 
nałożenia się sfer Septerry pozos¬ 
tało niestety jeszcze trochę czasu. 
Ktoś musi powstrzymać Doskiasa, 
albo nastąpi koniec świata; zaszczyt 
ten naturalnie przypadł Tobie. 
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W czasie swej wędrówki przez 
ponad 200 lokacji tworzących pla¬ 
netę, poznasz sporo różnych po¬ 
staci. Ze wszystkimi będziesz 
mógł porozmawiać, zaś niektóre 
z nich przyłączą się do Ciebie. 
Maksymalnie Twoja drużyna mo¬ 
że liczyć osiem osób, aczkolwiek 
tylko trzy mogą podróżować z To¬ 
bą w tym samym momencie - resz¬ 
ta musi czekać na Ciebie w mias¬ 
tach i tawernach. Ponieważ każ¬ 
da z występujących w grze osób 
posiada unikalne zdolności - mię¬ 
dzy innymi znajdziesz tu 
technologicznych ge¬ 
niuszy i roboty bojo¬ 
we - dobór odpo¬ 
wiednich osób do 
konkretnych zadań 
jest bardzo waż¬ 



ny. Musisz jed- 
lakże uwa¬ 
żać na tak 
zwanych 
„natural¬ 
nych wro¬ 
gów", czyli 
osoby, które nie 
darzą się wielką sympatią. Selina 
na przykład dowodziła atakiem 
Wybrańców na kraj Corgana 
dlatego ten ostatni najchętniej by 
ją teraz zabił. By załagodzić tego 
typu spory będziesz musiał upo¬ 
rać się z wątkami gry nie związa¬ 
nymi bezpośrednio z Twoim głów¬ 
nym celem. Choć zabierze Ci to 
sporo czasu, to jednak znacznie 
ułatwi zabawę. 

Nie tylko fabuła jest mocną 
stroną Septerra Core. System roz¬ 
grywania bitew łączy walkę w cza¬ 
sie rzeczywistym z możliwościami, 
jakie do tej pory oferowały gry tu- 
rowe. Intrygująco przedstawia się 


również aspekt „magiczny" pro¬ 
gramu. Z zestawu dwudziestu pię¬ 
ciu „Kart Przeznacznia" tworzysz 
kombinacje składające się z 3-5 
kart, a każda taka kombinacja da¬ 
je Ci jakiś czar. W ten sposób mo¬ 
żesz uzyskać ponad 120 zaklęć. 

Nie można też zapomnieć 
o wizualnej stronie gry. Grafika wy¬ 
sokiej rozdzielczości i ló-bitowej 
palecie, trójwymiarowe, rendero- 
wane postacie i bardzo dobrej ja¬ 
kości sekwencje filmowe to rzeczy, 


które mieliśmy okazję podziwiać 
oglądając grywalną wersję pro¬ 
gramu. Co prawda brakowało w niej 
jeszcze wielu elementów takich 
jak na przykład dźwięk, ale grafi¬ 
ka naprawdę prezentowała się 
wyśmienice. Niestety, by zobaczyć 
ją, jak również cała grę, w pełnej 
okazałości trzeba będzie pocze¬ 
kać aż do września. Cóż, pocze¬ 
kamy, gdyż Septerra Core zapo¬ 
wiada się na wielki przebój i to 
w dodatku po polsku. 




Jl Straciwszy ręce w czasie 
j. jednej ze swych tajnych 
misji, Araym spra- 
T “ wił sobie cyber¬ 
netyczne protezy i 
został najemnikiem. 


BBm ; / Będąc jednym 
1 m > esz końców 
* Rdzenia, Badu 
fGP chce chronić swój 
V naród przed przy¬ 
byszami z zewnątrz. 


ŻOłNICftZ 


Żołnierz to pod¬ 
stawowa jednostka 
bojowa Wybrańców. 
Szybki i groźny. 


/ C° r 9 an prag- 

nie wywrzeć zemstę 
P na Selinie, która zniszczy- 
s ła jego naród. Jest bardzo 
dobrym wojownikiem. 


p/ Grubb jest specjalistą od 
budowy i naprawy robotów. 

■ Jest też przyjacielem Maya'i 
"j z dzieciństwa.Czuje się winny, 
r gdy ktoś używa jego 
wynalazków do złych celów. 


DOSKIAS 

Doskias to przywódca 
Wybrańców. Jest 
| przekonany o swym 
| S \ boskim pochodze- 
m niu. Psychopata. 


Maya to główna bohaterka 
gry. Na niej spoczywa odpo¬ 
wiedzialność powstrzymania 
Doskiasa i uratowania 
Septerry. 


‘M Zaprojektowany 
przez Grubba, 
Runner jest cennym 
sprzymierzeńcem w 
; > walce. 




































NASI FAWORYCI 


RflUY CHRMPIONSHIP 99 


Wydawca: Europress 


P o wyśmienitym Collin McRae 
Rally miłośnicy wyścigów sa¬ 
mochodowych mogli poczuć się 
w pełni usatysfakcjonowani - jak 
by nie mówić, dostali program, 
który spełniał wy¬ 
magania najbar¬ 
dziej chyba na¬ 
wet surowych kry¬ 
tyków. Ale uwa¬ 
ga, niedługo do 
rywalizacji z pro¬ 
duktem Codemas- 
ters stanie Rally 
Championship '99. 

Będzie to już pią¬ 
ta część serii Rally, 
wydawanej przez 
firmę Europress, 
specjalizującą się 
w produkcji wyś¬ 
cigów samocho¬ 
dowych od 1986 roku. Sam cykl 
Raiły sprzedał się do tej pory 
w nakładzie ponad miliona eg¬ 
zemplarzy, zaś sądząc po scree- 
nach, demie i filmie promocyj¬ 
nym, Rally '99 sprzeda się jesz¬ 
cze lepiej. Europress, by mieć 
pewność, iż gra rzeczywiście 


stać będzie na najwyższym po¬ 
ziomie, do jej produkcji utworzył 
nawet specjalny team - Actua- 
lize. W jego skład wszedł mię¬ 
dzy innymi Martin Rowe - zwy¬ 


cięzca ubiegłorocznego British 
Rally Championship. 

Proces tworzenia programu 
rozpoczęli graficy, którzy uzbro¬ 
jeni w aparaty i kamery ruszyli 
w teren, fotografując i filmując 
wszystkie trasy. Zgromadzono 
olbrzymi materiał, jednak dzięki 
temu 36 tras występujących w grze 
prezentuje się niemal tak 
dobrze jak filmowa 


Nie ukrywamy, że jesteśmy miłośnikami Toyoty 


Fotorealistyczna grafika to jedna z głównych atrakcji Rally '99. 


Citroen Saxo 


Toyota Corolla 


VW Golf 


po prostu o kolejnej realcji z Mis¬ 
trzostw Świata na Eurosporcie. 

Wizualej oprawie gry w pełni 
dorównuje oprawa audio. Dzięki 
przestrzennemu dźwiękowi, nie 
patrząc w lusterko będziesz mógł 
zorientować się, czy przeciwnik 
stara się wyprzedzić Cię z lewej, 
czy z prawej. Do tego dochodzi 
wyśmienita praca silnika, głos 
nawigatora i zachęcająca do szyb¬ 
kiej jazdy muzyka techno. 

Rally Championship '99 ma 
ukazać się w Polsce w tym 
miesiącu, zaś jego dystrybutorem 
jest firma LEM. 


Kolejnym ważnym etapem 
produkcji było zaprojektowanie 
17 trójwymiarowych modeli sa¬ 
mochodów i opracowanie spo¬ 
sobu ich zachowania się na tra¬ 
sie. Już poprzedni 
Rally RAC osiągnął w 
tej dziedzinie bardzo 
dobre rezultaty, jed¬ 
nak Rally '99 bije go 
po prostu o głowę. Mo¬ 
żesz teraz wejść do 
kabiny swego samo¬ 
chodu i rozejrzeć się 
po niej. W czasie desz¬ 
czu z kolei bez włą¬ 
czonych wycieraczek 
nie da się jechać, 
gdyż strugi wody do¬ 
słownie będą zale¬ 
wać Ci przednią szy¬ 
bę. Największe wra¬ 
żenie zrobił jednak na nas widok 
z kamery ustawionej przy bocz¬ 
nym kole - dokładnie widać było 
pracę zawieszenia. Taki realizm 
sprawia, iż człowiek zapomina 
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RECENZJE 


N iewiele jest gier, 
bóie pomimo upły¬ 
wającego czasu 
nie starzeją się i nie 
odchodzą w niepa¬ 
mięć, lecz trwają w 
umysłach graczy, a 
każda kolejna odsłona 
wywołuje emocje nie 
mniejsze, niż pierw¬ 
sza. W czasach, kiedy 
pojawiające się gry 
szybko nikną w otchła¬ 
ni podobnych sobie 
produktów, istnieją 
jeszcze tytuły, na 
dźwięk których drżą 
serca milionów. Tak 
dzieje się z każdą ko¬ 
lejną częścią sagi 
Wing Commander, tak 
było z Cmlization 2 
oraz Alpha Centaur! - 
i nie inaczej rzecz się 
ma w przypadku He- 
roes of Might and 
Magie 3. 


Firma New World Com- 
puting od bardzo długiego czasu 
wydaje cykl gier fantasy zatytuło¬ 
wany Might and Magie. Jego 
początki sięgają okresu, w któ¬ 
rym debiutowały komputery 1 ó- 
bitowe (pierwsze części Might 
and Magie powstały na Amigę), 
jednak nawet teraz, gdy królują 
procesory Pentium 2, seria ma 
się dobrze. Bardzo interesującą 
jawi się także odnoga sagi, zna¬ 
na jako Heroes of Might and 
Magie - strategia turowa, roz¬ 
grywająca się w magicznej krai¬ 
nie Enroth. Chociaż koncepcja 
gry już w momencie wydania nie 
była niczym oryginalnym (wcze¬ 
śniej powstali Warlords), wyko¬ 
nanie całości przekonało do 
siebie rzeszę graczy, którzy 
wkrótce mogli także podziwiać 
część drugą oraz dodatek do 
niej pt. Price of Loyalty. Oczywis¬ 
tym było, że tak popularna pozy¬ 
cja prędzej czy później musi do¬ 
czekać się kontynuacji. Tak oto 
narodzili się Heroes of Might and 
Magie 3: The Restoration of 
Erathia. 
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RECENZJE 


nienia gry. Podobnie jak dolych- 
czas, do swojej dyspozycji otrzy- 
Sugestywne i starannie wy- masz zestaw scenariuszy powią- 
konane wprowadzenie do gry zanych w większe kampanie, a tak- 
wyjaśnia, dlaczego wydarzenia że misje pojedyncze oraz prze- 
opisane w Might and Magie 6 znaczone do gry sieciowej. Pod 
nie zakończyły historii tego świa- tym względem rewelacji spodzie- 
ta. Otóż król Enroth, Roland, któ- wać się nie należało, najważ- 
ry zwyciężył swego brata Archi- niejsze bowiem innowacje pro- 
balda w HoMM 2, wyruszył w dukt chował wewnątrz, 
stronę zachodnich krain, by bro- ^ 

nić swych poddanych przed pa- 
noszącym się tam złem. Jego żo- 

na, Catherine Ironfist, pozostała Pierwszy rzut oka 
w stolicy wraz z synem. Niestety, na dowolną mapę przed- \ 
niespokojne wieści przynoszone stawiającą pole przyszłych 


Pierwszy rzut oka \ 
na dowolną mapę przed¬ 
stawiającą pole przyszłych 


przez posłańców z krainy zmagań nie wprawia w zbyt 
Erathia zmuszają królową do wielki zachwyt. Oczywiście, 
opuszczenia bezpiecznej siedzi- wszystkie elementy krajobrazu, 


by i rozpoczęcia wyprawy wo¬ 
jennej, której celem ma być wyja¬ 
śnienie, jakie to siły zła chcą za¬ 
władnąć światem. 

W tym miejscu na scenę wkra¬ 
czasz Ty. Jako zaufany generał 
swojej władczyni, musisz popro- 

r ”•.—.— 


takie jak drzewa, wzgórza oraz 
budowle zostały przygotowane z 
niezwykłą dokładnością, dzięki 
czemu całość sprawia bardzo 
dobre wrażenie, niemniej nie 
zauważysz tu raczej rewolucyj¬ 
nych zmian, jeśli nie liczyć pod- 


' olśniewają bogactwem nowych elementów. 


wadzić wojska w głąb lądu i po¬ 
konać potężnych przeciwników, 
dybiących na wasze życie. 
Fabuła jest bezpośrednią konty¬ 
nuacją historii przedstawianej w 
poprzednich grach, czemu zre¬ 
sztą dziwić się nie należy; wszak 
wprowadzenie do strategii moc¬ 
nego wątku fabularnego przyczynić 
się może wyłącznie do uatrakcyj- 

W SKRÓCIE 


nała użyteczność t 
nultiplayer 


niesienia rozdzielczości progra- 
mu z 640x480 do 800x600. JP 
Jak się jednak okazuje 
diabeł siedzi w szcze- Ę f 
gółach. Generalnie spo- mSt.- 
sób prowadzenia roz- Ę V 
grywki pozostał bez 
zmian, czemu trudno się <w 

dziwić, wszak na tym właś- % 
nie polega urok cyklu. Wę- ^ 

drujesz zatem po krainie, 
odwiedzając najprzeróżniej- ■ m 
sze lokacje, tocząc zacięte bo- W 
je z napotykanymi bestiami, a 
przede wszystkim zdobywając 
teren, czyli zamki oraz pobliskie 
centra produkcyjne. Rzecz jasna, 
zabawa nie jest wcale tak prosta, 
jak mogłoby to wynikać z po¬ 
wyższych słów, a to dzięki innym 
władcom chcącym zagarnąć 
krainę dla siebie. 


Poznanie nowych miast zajmie Ci nieco czasu 


Magie nudzić się nie 
można, tym razem jed- % 
nak wszelkich elementów : 
urozmaicających kampanię 
znajdziesz istne zatrzęsie- 
















Najlepsi z najlepszych 



RECENZJE 


Archanioł ^.. Złoty smok ^ Czarny Hydra 

/* (Castle) Av^ J (Ramparf) ( smok { chaosu 

Jedna z naj- j ? Majestaty- ^ . (Dungeon) (Fortress) 

UW',] mocniejszych czny gadzie- \ Odporny na .£<5* Potwór, któ- 

V 1 ' jednostek w “ ’ jący trucizną wszystkie czary smok o ry dzięki swym wężo- 

grze. Zadaje 150% i siarką. Działają na sercu równie czarnym co wym głowom atakuje pc 
obrażeń diabłom. Może niego wyłącznie czary kolor jego łusek. Jego kilka jednostek naraz, 
wskrzesić dowolną sprzy- z piątego poziomu. ataki są szczególnie 
mierzoną jednostkę. skuteczne przeciwko ty- . Upiorny 

Arcydiabeł tanom i gigantom. * m ok 

’"Ą j Tytan (Tower) f r (Interno) Ten jMmjlf (Necropolis] 

Olbrzym miotają- ■ ! i. stwór z piekła ro- _ Starożytny Wskrzeszo- 

A cy w swych wro- , dem potrafi się . behemot r - nysmok, jegc 

,0; gów piorunami, ' - teleportować w ‘ \ (Stronghold) pojawienie się w bitwie 

które są szcze- dowolne miejsce na po- ^ Ta pradawna obniża morale przeciw- 

gólnie efektywne na lu walki, obniża szczę- kreatura z ników, a ataki.postarza- 

czarne smoki. Nie dzia- ście przeciwników o 1, każdym udanym ata- ją wrogów, redukując ich 
łają na niego czary a aniołom zadaje kiem zmniejsza obronę współczynniki o połowę, 
wpływające na umysł. 150% obrażeń. przeciwnika. 


Kiedy pod koniec 1995 roku, 
wydana została pierwsza 
część Heroes of Might and 
Magie, nie zapowiadała się 
ona na wielki przebój, zdra¬ 
dzając poważne podobień¬ 
stwa do Warlords 2. Mimo 
tego, dzięki przemyślanej fa¬ 
bule zdobyła grono wielbi¬ 
cieli. W programie wcielałeś 
się w rolę księcia Rolanda 
Ironfista, który zajmował się 
podbijaniem nowo odkrytych 
krain świata Enroth. 


nich bowiem zyskać cenne punk- mentem w omawianym produk¬ 
ty doświadczenia, artefakty, bądź cie jest pokaźna liczba dowód- 
też misję do wypełnienia. Ta os- ców, których występuje blisko stu 
tatnia przydarza się dość często i trzydziestu. Co więcej, każdy z 
polega na zdobyciu konkretnego nich charakteryzuje się odrębny- 
przedmiotu oraz dostarczeniu go mi umiejętnościami, dzięki cze- 


mienienia choćby części. Dość 
jeśli nadmienię, iż pojawiają się 
tu zarówno zwykłe oddziały woj¬ 
skowe, jak i zastępy magicznych 
stworów posiadających nadprzy¬ 
rodzone zdolności. Każdy boha- 
może prowa- 
j ) dzić ze sobą sie- 

U dem oddziałów, 

fł ł ł d która to liczba 

nie jest jednak 
’ A. pA w cale wygóro- 

wana. Szybko 
| 2 ‘. sjfłli bowiem daje się 

i zauważyć wcale 

niemała inteii- 
~ | -p gencja kompute- 

rowego przeciw¬ 
nika, który nie 
erza 


Część druga cyklu, wydana 
ponad rok później, prezento¬ 
wała się znacznie bardziej 
okazale pod względem wizu¬ 
alnym, dzięki zwiększonej 
rozdzielczości oraz palecie 
kolorów. Ten zabieg sprawił, 
iż przedstawiane krainy na¬ 
brały prawdziwego uroku. 
Tym razem książę Roland to¬ 
czyć musiał boje ze swym 
bratem o tron pozostawiony 
przez ich zmarłego ojca. 


tylko uprzyki 
— Ci życie ciągłymi 

- .! najazdami, ale 

WBĘĘĘfĘĘKKKU robi to całkiem 
Eu£X9Hi inteligentnie. Co 
więcej, siła zagonów strzegą¬ 
cych jakiegoś ważnego artefaktu 
nie jest stała, lecz dostosowuje 
się do liczebności atakujących ją 
wojsk, dzięki czemu nie istnieją 
tu starcia z góry wygrane, a nad 
każdą potyczką trzeba się nieco 
zastanowić. 

Jeśli chodzi o same batalie, 
autorzy wprowadzili kilka dość 
istotnych zmian, które ujawniają 
się już po stoczeniu kilku walk. 
Otóż powiększono nieco plan¬ 
szę, po której przesuwają się żoł¬ 
nierze, dzięki czemu odbiorca 
otrzymuje większe pole działa¬ 
nia. Ponadto dokonano ujednoli¬ 
cenia jednostek pod względem 
siły. Chodzi o to, iż nie istnieje 
już tak poważna przepaść mię¬ 
dzy najsilniejszymi związkami, a 
słabszymi drużynami. Liczny, 
choć niezbyt mocny przeciwnik 
także ma szansę na wygraną. 


mu otrzymujesz szerokie możli¬ 
wości konfigurowania swych 
wojsk. Bardzo ciekawie przed¬ 
stawia się również mnogość cech 
drugorzędnych (przy czterech 
podstawowych), jakie bohater 
może rozwijać, bowiem jest ich 
aż dwadzieścia osiem, przy czym 
każda odpowiada za inny element 
rozgrywki. Drogą do zdobywa¬ 
nia powyższych jest doświad¬ 
czenie zdobywane w czasie bi¬ 
tew i spotkań z wrogami. 


Wkrótce po sukcesie Heroes 
2 autorzy zdecydowali się na 
wydanie dodatkowego pakie¬ 
tu misji, który kontynuował 
fabułę z gry podstawowej. 
Zasadniczy engine nie uległ 
zmianie (grafika pozostała 
taka sama jak w oryginale), 
dodano za to nowe kampa¬ 
nie, artefakty, lokacje oraz 
bohaterów. 
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_g Seria Heroes of 
11 Might and Ma- 

gic od samego 


początku bu- 
: ,\WĘ dziła we mnie 
mieszane uczu¬ 
cia. Z jednej strony prosty do 
bólu model ekonomii, z dru¬ 
giej bogactwo jednostek mili¬ 
tarnych; z jednej wyśmienicie 
zaplanowane kampanie i 
pojedyncze bitwy, z drugiej 
całkowita ich powtarzalność; 
grafika, którą trudno uznać 
za rewelacyjną, dziesiątki 
zbędnych czarów - wszystkie 
te zarzuty odnieść można do 
każdej części gry, nie wyłą¬ 
czając HoMM 3. Coś jednak 
jest w tej grze, dzięki czemu 
„jeszcze jedna tura i idę 
spać" przeradza się w zar¬ 
waną nockę. Jednym z głów¬ 
nych atutów Heroes... 3 jest 
lepsze zbalansowanie siły 
jednostek: koniec z taktyką 
„10 czarnych smoków załat¬ 
wi wszystko", bo teraz 1000 
troglodytów może im spuścić 
manto. Istotne jest również 
zróżnicowanie miast - wspa¬ 
niałe jest to, że w jednym 
Twój bohater może kupić ar¬ 
tefakty w gildii kupców, 
gdzie indziej zyskać 1000 
punktów doświadczenia, a 
jeszcze gdzie indziej podwo¬ 
ić liczbę punktów mana. 
Efekt końcowy jest taki, że 
nadal mam swoje zastrzeże¬ 
nia oraz cztery nieprzespane 
noce na koncie. 


Ponadto daje się zauważyć ogra- 


Aby całość jeszcze bardziej P.S. Heroes of Might and Magi 


To warto mieć 

Gladius Tytanów 

^ Bardzo potężny arte¬ 
fakt zwiększający si¬ 
łę ataku o 12. Niestety, zmniej¬ 
sza on również obronę o 3. 
Tarcza strażnicza 
1*7- '' Najlepsza tarcza w 
grze. Zwiększa obro¬ 
nę o 12 jednocześnie odej¬ 
mując 3 od ataku. 

Hełm gromu 
: Ten niepozornie wy¬ 
glądający hełm zwięk¬ 
sza wiedzę o 10, ale odejmu¬ 
je 2 od siły czarów. 

Pancerz Tytana 
Zbroja, dzięki której 
siła czarów wzrasta 
o 10 a wiedza maleje o 2. 
Smocza kolczuga 
Piękno tego przed- 
^ miotu polega na 
tym, że dodaje on po 4 punk¬ 
ty do wartości ataku i obrony. 


niczenie oddziałów latających, 
które nie mają już możliwości 
bezproblemowego poruszania 
się nad całym polem w jednej tu¬ 
rze, tak jak to miało miejsce w 
Herosach „1" i „2". Pojawiają się tak¬ 
że potężne machjny bojowe, 
zdolne nie tylko do niszczenia si¬ 
ły żywej, ale także zamkowych 
murów. Najważniejszą moim 
zdaniem innowacją jest jednak 
wprowadzenie opcji „wait", któ¬ 
ra umożliwia atakowanie wro¬ 
gów własnymi wojskami w innej 
kolejności, niż przewidział kom¬ 
puter. W- połączeniu z opcją 
„defend", dzięki której oddział 
poświęca swój ruch na przyjęcie 
szyku obronnego, walki toczyć mo¬ 
żna w jeszcze bardziej niż do¬ 
tychczas zróżnicowany sposób. 

Pisząc o wojnie nie sposób 
pominąć elementu mającego 
znaczenie krytyczne dla całej 
rozgrywki, tj. magii. Tu także 
możesz zauważyć pewne zmia¬ 
ny, bowiem modyfikacjom uległa 
systematyka zaklęć. Są one po¬ 
dzielone na cztery grupy, w za¬ 
leżności od żywiołu, z którego się 
wywodzą: wody, ziemi, powietrza 
i ognia. Nie mają wyłącznie zasto¬ 
sowania militarnego (np. pozwa¬ 
lają odkryć część mapy, bądź też 
leczyć ranne oddziały), najczę¬ 
ściej używa się ich właśnie w 
trakcie bitwy. Ponieważ liczba 
czarów wzrosła do 64, wybranie 
którejś z czar nok- ' 
sięskich dróg nie 4^ 
jest łatwe. Potęga 
niektórych przesą¬ 
dzić może o wyniku 
bitwy, a zastosowa¬ 
nie w grze tak du¬ 
żej ich ilości świad¬ 
czy o chęci twór¬ 
ców do utrzymywa¬ 
nia więzów z klasy¬ 
cznym RPG. Co cie- - ^ 
kawsze, w związku / 
z pochodzeniem ma- . § 

gii, niektóre czary mo- \ 
gą działać słabiej <■■■■■■ 
lub silniej na kon- 
kretnych terenach. 


uatrakcyjnić, twórcy wprowadzili 3 ukaże 

wątek poszukiwania przedmiotu językowej, 

zwanego Grałem. Problem pole¬ 
ga na tym, iż jest on zakopany w 
którymś miejscu na mapie i aby 
dowiedzieć się, gdzie to jest, na¬ 
leży skompletować kawałki topo¬ 
grafii wyrysowane na kamien¬ 
nych obeliskach. Po odnalezieniu 
lokacji bohater musi rzeczony 
artefakt wykopać i zanieść do je¬ 
dnego z miast, gdzie powstanie 
nowa, niespotykana gdzie in¬ 
dziej budowla z nim związana. 

Jak zatem łatwo zauważyć, trze¬ 
cia część cyklu bije rekordy, jeśli 
chodzi o skomplikowanie rozgryw¬ 
ki, choć złożoność ta absolutnie 
nie przeszkadza w prowadzeniu 
gry, a za to przyczynia się do jej 
uatrakcyjnienia. 


wersji 
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New World Computing 


Heroes of Might and Magie 3 
to gra z całą pewnością warta 
uwagi, zwłaszcza ze strony zapa¬ 
lonych strategów. Także nowicju¬ 
sze, którzy z cyklem nie mieli do¬ 
tąd do czynienia, znajdą tu sze¬ 
reg powodów do radości. Pro¬ 
gram jest doskonale przygoto¬ 
wany od strony audiowizualnej, 
przyznam się nawet, iż podobną 
muzykę chętnie widziałbym w 
ekranizacji „Władcy pierścieni". 
Warto jednak zadać sobie pyta¬ 
nie: czy jest to ideał, czy może 
jednak posiada on jakieś wady? 

W rzeczy sa- 
• .T v mej, nie ma róży 
V bez kolców. Tura¬ 

wy profil rozgryw¬ 
ki bardzo utrudnia 
zabawę sieciową 
większej liczby od¬ 
biorców, którzy po 
prostu mogą znu¬ 
dzić się, czekając 
na swoją kolej. 
Poza tym można 
dziełu zarzucić, iż 
stanowi ono tylko 
■ -.rr^r-»prrr p^| kontynuację kiedyś 
rozpoczętego cyklu 
i wszystko, co 
zamków, tj. Inferno i Fortress. dobre i oryginalne, już zostało 
Szczególnie intrygujący jest ten wykorzystane. Z drugiej jednak 
pierwszy, swym wyglądem przy- j strony trudno chyba oczekiwać 
pominający przedsionek piekła. znaczących rewolucji w trzeciej 
Ponadto poszczególne grody są części cyklu, którego siłą jest 
między sobą zróżnicowane - nie i właśnie podobieństwo pomiędzy 
istnieje standardowy zestaw bu- poszczególnymi produktami, 
dynków właściwy dla wszystkich Dlatego bez wahania wystawiam 
miast. Każde ma w sobie coś cha- oceny bardzo dobre, gdyż 
rakterystycznego, jakąś cechę wyrób New World Computing w 
odróżniającą je od pozostałych, i pełni na nie zasługuje. 


Moim zdanieńt 


Przy dłuższym kontakcie z 
grą daje się zauważyć wysiłek 
autorów włożony w poprawienie 
i tak już niemal doskonałego 
produktu. Pomijając śliczną, baj¬ 
kową grafikę należy zwrócić 
uwagę na zwiększenie złożonoś¬ 
ci plansz. Oprócz walk na po- 
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krajach Zwiqzku Radzieckiego. 

Po wyborze dowolnego te¬ 
atru działań/ a także konkretnej 
misji na danym terenie możesz 
dokonać wyboru uzbrojenia, któ¬ 
re zabierze do boju kierowany 


Wbrew pozorom, program nie 
jest odzwierciedleniem filmu pod 

! ..I L -i 

tym samym tytutem - cecha wspol- 
na łaczaca obie produkcie jest 


żadnych przeszkód w dobiera¬ 
niu uzbrojenia dla piechura, 


Niezłomny jest zwiqzek 


ie da się ukryć, iż 
szybki rozwój kom¬ 
puterów, zwłasz- 


wowanych usług wizu¬ 
alnych (akceleratory) 
otworzył przed progra¬ 
mistami zupełnie nowe 
możliwości. Tu właśnie 
szukać należy źródeł 
odrodzenia idei stworzo¬ 
nej przez Seal Team, 
czyli symulacji współ¬ 
czesnego pola walki z 
punktu widzenia poje¬ 
dynczego żołnierza. 
Po Spet Ops i Rainbow 
Six, doczekaliśmy się 
kolejnej gry tego ro¬ 
dzaju: Delta For<e. 
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b'le sposo- ' mu, ze zdumieniem stwierdziłem, 
bów. Pożytecznym rozwiązaniem * iż jest ono łudząco podobne do 
jest także dokładny opis zadania , zastosowanego w Comanche 3. 
wraz z zaznaczonymi punktami Czyżby zatem od czasu wydania 
nawigacyjnymi, spodziewaną opo- j ^symulatora śmigłowca nie poczy- 
zycją oraz własnym wsparciem. | niono żadnych innowacji? Istot- 
nt ten zbliża Delta Force do nie, nie daje się zauważyć poważ- 

acji bardziej, niż miało to nego skoku jakościowego, choć 

miejsce w przypadku Spec Ops, oczywjście pewien postęp został 
choć z kolei nasuwa skojarzenia dokonany - Comanche 3 opierał 
z inną grą Novalogic, tj. się na Voxel Space 2, w Delta 
Comanche 3 - jak się zaraz i Force natomiast zastosowano 
przekonasz, nie bezpodstawnie. Voxel Space 3. Oznacza to, iż 
zwiększono rozdzielczość obra¬ 
zu oraz liczbę kolorów, a także 
Gdy moim oczom ukazało wzbogacono nieco otoczenie; 
się środowisko graficzne prog.ra- inna sprawa, że wrażenie lotu śmi- 


; głowcem na bardzo małej wyso¬ 
kości nadal pozostaje. Mimo 
tego, grafika nie razi, dzięki cze¬ 
mu bez większych problemów 
można skupić się na samej akcji. 

Trzeba przyznać, że walka 
odbywa sie dość efektownie: oto 

/. ’ j . . 

zostajesz zrzucony gdzieś we 
wrogim terytorium, na Twoich 
flankach rozmieszczono drużyny 
wsparcia, które działają całkiem 
niezależnie, sam natomiast mu- 
;*$isz zadbać o własną skórę i wy ¬ 
konać główną część zadania. 
Marsz do punktu oznaczającego 
cel misji nie należy bynajmniej 
do nudnych, jako że cały czas 


zwracać musisz uwagę na patro¬ 
le mogące kręcić się gdzieś po 
okolicy, względnie na wolnych 
strzelców, którzy, ukryci za drze- 


ZALETY: 

+ realistyczne użycie broni 
+ doskonały tryb snajperski 
+ trójwymiarowy dźwięk 
WADY:_ 

zbyt dużo elementów zręcz¬ 
nościowych 

- nie korzysta z akceleracji 3D 

- znikomy realizm niektórych 
misji 
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Sukcesy i porażki 


wykonywać, sq bardzo różno¬ 
rodne i dotyczą ataków na bazy 

l/.. . i t i .1 , 7 

wroqa, odbiiama zakładników i 

riH&l źm ni r 

mniej zwykle sprowadzają się do 
wybicia wrogów w. konkretnej lo- . 
kacji oraz wycofania w bez¬ 
pieczne miejsce. Czasami celem 
misji może być schwytanie jakiejś-- 
osoby, Wskutek czego prosta wy-, 
miana ognia nie wchodzi w grę. 
Wówczas będziesz; musiał wyko'-,. 
rzystać swój zmysł taktyczny i 
podejść do danego osobnika nier 


nami maszynowymi. Z tymi po¬ 
radzić sobie możesz przy użyciu 1 
kaem u, bądź sil nych środków 
wybuchowych. Eliminacja przeciw¬ 
nika nie należy do najłatwiej¬ 
szych, zwłaszcza, gdy nie wia¬ 
domo, ż której strony otworzy on 


M-16 rozwali prawie wszystko. 


Lepszy granat w garści 
niż snajper na dachu 


H&K MP5 - ulubiona broń służb antyterro¬ 
rystycznych. Zaopatrzony w tłumik oraz 
amunicję 9mm nadaje się znakomicie do 
walki na średnich i krótkich dystansach 
oraz w sytuacjach, gdy musisz kogoś 
cicho usunqć. 


M249 SAW - ten oto karabin maszynowy 
służy do likwidowania dużych skupisk 
przeciwnika, względnie atakowania sła¬ 
bo opancerzonych pojazdów. Jego nie¬ 
zaprzeczalną zaletą jest duża ilość amu¬ 
nicji oraz spory zasięg. 


M40A1 - uniwersalny karabin snajperski. 
Nie posiada co prawda dużej ilości pocis¬ 
ków, jednak bardzo duży zasięg w pełni 
to rekompensuje. Przydatny do eliminacji 
wrogich snajperów, ukrywających się na 
wieżach, bądź wśród roślinności. 


gotowi są bez ostrzeżenia 
wpakować kulkę w plecy amery¬ 
kańskiego żołnierza. Opozycję 
reprezentuj e głównie piechota, 
różniąca się na poszc 70 ™!™"-^ 
teatrach działań aare 
oraz szybkością re 

O ' Lu 

Oprócz piechoty, 
drodze napotkasz 
lub bardziej opanc 
■ l ■ 

nu|qce niebezpiecznym 


■ i. hLc W 

czenia petni w Delta rorce głov 
nq rolę, zmuszajqc odbiorcę nie ! 

kII J 1 i . . i 

tylko do sprawnego celowania i ■ 

naciskania spustu, ale także dos- 

konatej orientacji w terenie. 

Kiedy bowiem rozpoczyna Si? ; 

kanonada, od tego, jak szybko i 

zlokalizujesz źródło ognia żale- s 

ży, czy przeżyjesz. Bardzo częs- 

- u -'dziesz musiał również 


Źródła rządowe podają, że w 
1993 roku Delta Force zajęło 
pierwsze miejsce na międzyna¬ 
rodowym konkursie na najle¬ 
piej wyszkolony oddział antyter¬ 
rorystyczny, na który przybyło 
39 drużyn z 13 krajów. Naj¬ 
bardziej znane operacje od¬ 
działu to udział w inwazji na 
Grenadę oraz nieudana próba 
odbicia zakładników amery¬ 
kańskich w Teheranie. Ta ostat¬ 
nia akcja była przeprowadza¬ 
na przy współudziale Zielonych 
Beretów oraz Rangers. Spek¬ 
takularne niepowodzenia oraz 
brak wymiernych sukcesów za¬ 
decydowały o zmniejszeniu 
znaczenia jednostki, która po¬ 
została dość wąsko wyspecjali¬ 
zowaną grupą, a większość jej 
zadań przejęły odrębne ko¬ 
mórki Marinę Corps. 











































jna, a przede wszystkim do¬ 
jna także dla początkujących. 
Jednym słowem, chyba każ- 

Uirw 


a usterek, które uniemożli- { st 
jq wystawienie jej najwyższych 
j, to jednak z pewnością stano- d 
jodziwą rozrywkę dla wszyst- łc 
miłośników wojskowości. Mimo 
>od względem realizmu nie do- kładne odwzorowań 
nuje bezkonkurencyjnemu Rain- i które komandos lilio: 


ranie misji 


t Seal Team - to jeszcze mu- 
oczekać. 


nawet 
sisz pc 


cena: 160 zł 
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orientujesz się, co się dzieje. Go¬ 
rączkowe okrzyki „Alpha 2 is 
hit!", względnie „Watch for the 
shooter, west window!" nie tylko 
dodają grze realizmu, ale także 
zmuszają do działania. Jeśli cho¬ 
dzi o użycie broni w czasie walki, 
zostało ono zaimplementowane 
w całkiem satysfakcjonujący sposób. 

M Każda seria z automatu przedsta- 

. i . | ' 

wiana jest jako cienka smuga zo¬ 
stawiana przez lecące w kierun¬ 
ku ofiary pociski. Najwięcej jednak 
emocji dostarczają chyba grana¬ 
ty, których odpowiednie użycie 
wymaga niemałej wprawy 

Bardzo ciekawie rozwiązano 
tryb snajperski karabinów, a tak 
że walkę przy użyciu noża. W 
odróżnieniu od produktów kon¬ 
kurencji, tutaj nareszcie możesz 


rze tarcz strzelniczych, lecz biorą 
czynny udział w walce. Kiedy 
bronisz się ze wzgórza, a kilku 
oponentów podchodzi do Ciebie, 
możesz być pewien, że otworzą 


nie się i przypadanie do ziemi, 
co zmniejsza szansę poniesienia 
śmierci. Wydatnie zwiększa to 
realizm gry, niemniej podczas 
moich przygód kilka razy dały o 
sobie znać pewne niedociągnię¬ 
cia, jeśli chodzi o sztuczną inteli¬ 
gencję. Przede wszystkim, prze¬ 
ciwnicy wydają się nieco opie¬ 
szali, dzięki czemu samotny ko¬ 
mandos może wtargnąć do ich 
bazy i opanować ją, zanim znaj 
dzie się w tarapatach. 




Supermem z Delta Force 


F° rce to jedna z trzech grup antyterrorysty- 
cznych Federalnego Rządu USA. Oficjalnie Pentagon 
zaprzecza jej istnieniu co nie przeszkadza temu, że 
JUnk rekrutacja do owej elitarnej jednostki odbywa się cał- 
kowicie jawnie. W skład Delta Force, które nota bene 
nie liczy sobie więcej niż 2500 komandosów, wchodzą 
głównie byli żołnierze armii USA, ex-Zielone Berety 
|l|r i Rangersi. Owi supermeni specjalizują się w odbija- 
niu zakładników przetrzy¬ 
mywanych przez terrorystów, do które- -• 
go celu zostali wszechstronnie wytreno- 
wani. W ich zmaganiach często asystują 
im "cywilne" helikoptery z fikcyjnymi nu¬ 
merami rejestracyjnymi, wyposażone 
w specjalistyczny sprzęt najwyższej klasy. 
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Kain 


bow Six, to 


la pewno przewyi- Nie zawiodą £ także zwolennicy 
sza Spec Ups, ądzie dwóch Kan- qry zespołowej - w LJełta rorce mo- 
gers przedzierając się przez sybe- zna grac po sieci na kilka sposo- 
ryjską tajgę kosiło lekką ręką trzy bów, poczynając od klasycznego 

*|y Sp^^nTt i |« li^Cl."-i .— i'-L - .1 . -. 1 1.... ~ i - L . 


posłużyć się bronią białą i to nie 
tylko dla zaspokojenia głodu 
podrzynania gardeł; użycie noża 
jest w niektórych sytuacjach wręcz 
niezbędne. Jeśli bowiem podej- 
dziesz do wroga niepostrzeże¬ 
nie, zabijesz qo bez problemu i ha- 
tasu, me ściągając na siebie uwa¬ 
gi strażników. 

Jak na symulację pola bitwy 
przystało, żołnierze wroga nie 
występują wyłącznie w chcirakte- 


zesz 
żołnierz. 


M4 + M203 - bardzo uniwersalny sprzęt, a to 
za sprawą amunicji kal. 5.5ó oraz podwie¬ 
szonego granatnika przeciwpancernego. Tej 
broni będziesz prawdopodobnie używał naj¬ 
częściej. Bardzo celna, także na duże dystan¬ 
se, dzięki dołączonej do zestawu lunecie. 


, 


ciąż większość misji wygląda na go", 
młkiorn nrnwdnnndnhnp tn kwint- . iii r 


the flc 


całkiem prawdopodobne, to kwiat- ju „capture; 

i. i . i i .. 7 


ciężarówek w wykonaniu pojedyn- : mo wszystko, jeśli miałeś nadzieję 

. y ............. ., y .r,. -m. 


rodzaju RainbowSfc, albo 


Piotr Bilski „Al i en 
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go, niemniej dzięki memu cara ■ za ; 


minimum 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


niczego patrole zauważyłem, iż 
nawet nieudany atak nie powo¬ 
duje ich niepokoju, spacerują 
sobie dalej, jakby nigdy nic. 

Poza tym jednak wszystko jest ~~ 
swoim miejscu, dzięki czei 
leżąc na wzniesieniu i mierząt. 
do przebiegających po drugiej żołnierzowi nikt rady nie da. Po- 
sfronie kotliny terrorystów mo- nadto w pewnych momentach za- 


poczuć się jak prawdziwy rzucić grze można zbytnie uwy 
ierz. puklenie aspektu zręcznościowe- 


Barretf Ligii! - jeśli oglądałeś film "Komando 
foki", znasz skutki działania tej broni. Duży 
zasięg, potężna siła rażenia, czegóż chcieć 
więcej? Jedynym mankamentem jest straszny 
hałas przy wystrzale, który od razu zaalarmu¬ 
je przeciwnika. 






















































F irma Sierra fanom gier komputerowych kojarzy się przede wszystkim 
z ogromną ilością przygodówek, wydanych przez tę formację. W trak¬ 
cie swej długoletniej działalności trzymała się ona zwyczaju, według 
którego program, który raz odniósł sukces musiał doczekać się kontynuacji. 
W ten sposób można było zobaczyć tasiemce różnych Głuestów, 
składające się z ośmiu, siedmiu, czy czterech odsłon. Tym razem Sierra 
uraczyła miłośników przygodówek kolejną częścią jednej ze swych 
najbardziej udanych serii - Quest for Glory. 


Wołać bohatera! 

Tak jak to bywało poprzed¬ 
nio, również tym razem wcielasz 
się w rolę zawodowego bohate¬ 
ra, który wezwany przez swych 
starych znajomych - ma¬ 
gów Erasmusa i Fenrusa - 
rusza na pomoc do Silma- 
rii, przypominającej swą 
kulturą antyczną Grecję. 

Owo państwo ma ogromne 
kłopoty w związku z czer¬ 
wonym smokiem, przebu¬ 
dzonym z wiekowego snu 
i hordami wrogów, plądrują¬ 
cymi wybrzeża. Jakby tego 
bigosu było mało, niecny mor¬ 
derca poderżnął gardło kró¬ 
lowi Silmarii, pozostawiając 
kraj bez przywódcy. Ty, jako 
wprawiony w bojach śmiałek, 
musisz wziąć udział w konkur¬ 
sie, w którym nagrodą jest ko¬ 
rona Silmarii i uratować krainę 
przed zagładą. 

Quest for Glory 5, tak jak 
i jego poprzednicy, to mieszanka 
elementów RPG z przygodowy¬ 
mi. Oprócz rozwiązywania za¬ 
gadek, używania przedmiotów 


i zdobywania informacji, bę¬ 
dziesz musiał od czasu do czasu 
powalczyć z nieprzyjaciółmi za 
pomocą miecza, sztyletu, czy też 
magii. Dodatkowo Twój bohater 
posiada ca- 


połowiczne nastawienie Quest for 
Glory 5 na erpegi, gdyż nie wszyst¬ 
kie znaleziska mają zastosowa¬ 
nie stricte „zagadkowe", tylko za¬ 
liczają się 


tą masę cech: od skutecz¬ 
ności w ataku i obronie, poprzez 
zwinność, siłę i witalność, na ot¬ 
wieraniu zamków kończąc. Rów¬ 
nież część przedmiotów sugeruje 


do kategorii broni, zbroi, 
eliksirów, czy magicznych przed¬ 
miotów, a ich jedynym celem jest 
ulepszenie cech Twej postaci. 

Elementy RPG wprowadzają 
niestety także odrobinę wad. 


Cały czas musisz dbać o to, by 
Twoja postać nie przemęczyła 
się, aby zawsze była najedzona, 
wyspana, itp. O ile na początku 
jest to nawet zabawne, z czasem 
zaczyna irytować i nie pozwala 
odpowiednio skupić się na roz¬ 
gryzaniu zagadek. Największym 
mankamentem tej mieszanki jest 
bardzo szybkie męczenie się bo¬ 
hatera podczas biegu, co w efek¬ 
cie prowadzi do utraty punktów 
witalności. Można oczywiście 
chodzić, ale wówczas przejście 
z jednej lokacji do drugiej 
może zająć całe wieki. 

Kim zostanę, 
gdy dorosnę 

Sposób 
tworzenia po¬ 
staci nie uległ 
zmianie od mo¬ 
mentu wydania 
pierwszej części 
Quest for Glory. Mo¬ 
żesz zdecydować się na 
przejście gry jako złodziej, mag 
lub wojownik, przy czym Twój 
wybór będzie miał znaczący 
wpływ na to, jak reagować bę¬ 
dą na Ciebie spotkane osoby, 
a także w jaki sposób radzić 
sobie będziesz z piętrzącymi 
się przed Tobą przeszkodami. 
Jest to niewątpliwy plus wszyst¬ 
kich części serii Quest for 
Glory, gdyż dzięki takiemu 
rozwiązaniu można przejść 
grę na trzy różne sposoby. 

Do nowości w Quest 
for Glory 5 można zaliczyć 
między innymi sposób walki 
- dawniej przy niebezpiecz¬ 
nych spotkaniach gra prze¬ 
łączała się na specjalny 
ekran, a obecnie każda 
potyczka rozgrywa się w 
normalnym polu widze¬ 
nia. Nie jest to najszczęś¬ 
liwsze rozwiązanie, gdyż 
można się przy tym wszystkim 
zamotać, zwłaszcza jeśli spróbu¬ 
jesz kierować myszką. Z kolei 
usprawnieniu uległ inwentarz, 
który obecnie jest łatwo dostęp¬ 
ny, a używanie przedmiotów 


ZALETY: _ 

+ możliwość ukończenia gry 
na trzy sposoby 
+ trudne zagadki 
WADY:_ 

- nienajlepszy system walki 

- niedociągnięcia graficzne 


MM 
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Tajemnicza forteca na małej wysepce na pewno kryje niejedng tajemnicę 




Przygodowa 


w jego zakresie nie powinno spra¬ 
wić trudności nawet przedszko¬ 
lakowi. Inną wygodną nowością 
jest samorzutna zmiana statystyk, 
następująca w momencie użycia 
jakiegokolwiek sprzętu w rodzaju 
broni, czy zbroi. 

Stopień trudności gry 
jest raczej wysoki. 
Z pewnością nie 
powinni za nią 
i się zabierać 
I ludzie, których 
» najtrudniejszą 
' u kończoną 
przygodówką 
oył interaktywny 
_ gram dla dzieci ; 
zagadkami. W Quest for 
Glory 5 nawet najstarsi wyja¬ 
dacze spotkają się z godnym 
siebie wyzwaniem. Jeśli dodać 
do tego fakt, że grę każdym 
z bohaterów trzeba ukończyć 
w inny sposób, można wyciągnąć 
prosty wniosek, że Quest for 
Glory 5 to materiał na dłuższą 
zabawę. 


Bohater 

w łechnikolorze 


Osobiście spodziewałem 
się po Quest for Glory 5 
większych zmian graficz¬ 
nych, choć nie da się ukryć, 
że i tak wszystko wygląda 
raczej dobrze. Tylko od cza¬ 
su do czasu zdarzają się pej¬ 
zaże, przy których mam wra¬ 
żenie jakbym patrzył na 
owoc pracy grafików kompu¬ 
terowych z połowy lat 90- 
tych. Muzyka z kolei należy do 
gatunku nie zwracających 
siebie uwagi, aczkolwiek dobrze 
trzymających klimat. Tu i ówdzie 
zdarza się jednak „pe¬ 
rełka", której można by 
słuchać godzinami. 


Jeżeli jesteś fanem serii, naj¬ 
nowszy Quest for Glory 5 bez 
wątpienia Cię usatysfakcjonuje, 
a nawet zachwyci. Pozostali mi¬ 
łośnicy przygodówek również 
powinni się przyjrzeć tej pozycji, 
choć ich akurat niektóre zbędne 
elementy RPG mogą zniechę¬ 
cić do gry. Bez dwóch zdań 
Sierra przypomniała się gra¬ 
czom w iście bohaterskim sty¬ 
lu, zasługującym, pomimo kil¬ 
ku potknięć, na pochwałę. 


Elektryczny 


A A A ATI 


CA A AT -i 


Cztery bohaterskie Questy 


1. Quest for Glory 1 - So, You 
Want to be a Hero. Jako nieo- 
pierzony absolwent szkoły dla 
bohaterów trafiasz do miastecz¬ 
ka Spielburg, gdzie rozprawiasz 
się z wieloma czarnymi charak¬ 
terami, pomagasz mieszkańcom 
i w ogóle dokonujesz masy chwa¬ 
lebnych czynów. Dla ciekawost¬ 
ki pierwsza wersja gry nazy¬ 
wała się Hero's Quest, a zmia¬ 
na nazwy nastąpiła dopiero 
przy wydaniu trzeciej części. 



2. Quest for Glory 2 ■ Trial by 
Fire. Tym razem zostałeś wez¬ 
wany do miasta Shapeir, gdzie 
przyjdzie Ci się zmierzyć z czte¬ 
rema żywiołami: ognia, ziemi, 
powietrza i wody, a także uniesz¬ 
kodliwić wyjątkowo nieprzyjem¬ 
nego maga, stojącego za całą 
aferą. 



3. Quest for Glory 3 - Wages 
of War. Twoje zadanie w Tarnie 
było już znacznie poważniejsze, 
jako że na Twoich barkach spo¬ 
czywała odpowiedzialność za to, 
by w tej spokojnej krainie nie 
wybuchła wyniszczająca wojna. 



4. Quest for Glory 4 • Shadows 
of Darkness. W tej części gry 
musiałeś uporać się ze zmar¬ 
twychwstałym magiem, którego 
poznałeś w Quest for Glory 2, 
a na dokładkę przeżyłeś bliskie 
spotkania trzeciego stopnia z 
czarującą wampirzycą. Wszyst¬ 
ko skończyło się dobrze i do¬ 
żyłeś Quest for Glory 5. 
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W itaj Przyjacielu. Podobno niezły z Ciebie twardziel, mało co 
wytrąca Cię z równowagi... tak słyszałem. Zobaczymy, jak 
poradzisz sobie ze mną. Ja jestem Racoon City, mała zaściankowa 
mieścina, jakich wiele w USA. A oto moja krwawa historia... 


Wyobraź sobie mleczarza, 
zwykłego roznosiciela produktu 
krowich wymion, jaki zjawia się 
codziennie pod Twoimi drzwia¬ 
mi. Tak, to ten śmieszny staru¬ 
szek, z którego zawsze się śmia¬ 
łeś z kumplami, idąc do szkoły. 
Teraz on podchodzi do Ciebie, 
choć nigdy z nim nie rozmawia¬ 
łeś, upada na kolana; podbiegasz 
i pytasz się czy wszystko w po¬ 
rządku, tymczasem on chwyta za 
twoją bluzę, próbujesz się wyr¬ 
wać, ale uścisk jest za mocny, 
wtedy on podnosi twarz i widzisz 
jego martwe oczy. Całe otocze¬ 
nie wokół ciebie zamarza, a mle¬ 
czarz bezlitośnie rozszarpuje 
Twoje gardło - ale nie umierasz. 


Stałeś się zombie, tak jak mle¬ 
czarz i dziesiątki ludzi wcześniej. 
Twoja ostatnia świadoma myśl 
brzmi: „przeklęta Korporacja". 

Korporacja przybyła nagle 
i po cichu. Nie pamiętam już, 
czym się oficjalnie zajmowała, 
może były to badania nad nowy¬ 
mi chemikaliami dla rolnictwa, 
lub jakimś proszkiem do prania. 
Nieważne. Istotny jest dzień, kie¬ 
dy nagle w ich górskim laborato¬ 
rium umilkły wszystkie telefony 
a potem dla moich mieszkańców 
zaczął się koszmar. Nastała 
wieczna noc. 

Gliniarze z komisariatu bro¬ 
nili się do końca, zdążyli nawet 
wezwać posiłki. Kiedy przybyły, 
okazało się, że to tylko jeden 
człowiek; 


ZALETY: 


nazywał się Leon, był młody, silny 
i w straszliwym niebezpieczeń¬ 
stwie. Nie martw się - nie był sam. 
Przeznaczenie rzuciło ku niemu 
słodkie dziew¬ 
czę Claire, które 
przyjechało na 
poszukiwania 
swojego brata, 
służącego w jed¬ 
nostce specjal¬ 
nej policji. Ta 
dwójka spotyka 
się w samym 
środku krwawe¬ 
go przedstawienia i równie szybko 
zostaje rozdzielona przez nieu- 
marłego kierowcę ciężarówki - 
ale nie martw się, jeszcze nie raz 
ich ścieżki się skrzyżują. 

Para naszych bohaterów spo¬ 
tka na swej drodze kilka intere¬ 
sujących osób, które mogą 
być równie pomocne, 
niebezpieczne, 
raz Leon 
Claire wpad¬ 
ną przez 


+ nastrój grozy 
+ zaskakujące zwroty akcji 
+ ilustracyjna muzyka 
WADY: _ 

- niechlujne tła 

- zbyt proste zagadki 


w śmiertelne niebezpieczeństwo. 
Uważajcie, kochani na to bydlę 
aligatora, szczerzącego zębiska 
w kanałach pod miastem i na 
ohydne owłosione pająki, plujące 
trującym kwasem. Róbcie dobry 
użytek ze znalezionych roślin o 
leczniczym działaniu, pamiętajcie, 
że niebieskie potrafią momental¬ 
nie odtruć wasz 
zmęczony or¬ 
ganizm. Miejcie 
oczy szeroko ot¬ 
warte i nasłu¬ 
chujcie wszelkich 
szmerów, poru¬ 
szajcie się os¬ 
trożnie: nie wia¬ 
domo co się czai 
za rogiem, mo¬ 
żecie wpaść w sam środek uczty, 
jaką zombie urządziły sobie z 
ciała jakiegoś nieszczęśnika. Sły¬ 
szycie ten mrożący krew w ży¬ 
łach dźwięk odrywanego od 
kości mięsa? Musicie przetrwać 
ten horror i wyjaśnić, co się tu 
właściwie stało, jaka straszliwa 
pomyłka doprowadziła do tego, 
że całe miasto zamieniło się w ży¬ 
jący, chodzący na dwóch nad¬ 
gniłych nogach cmentarz. 

Zwiedzanie zaczniecie od 
monumentalnego komisariatu miej¬ 
scowej policji. Niech was nie 
omami funkcja jaką pełni ten bu¬ 
dynek, jest to z całą pewnością 
najdziwniejsza siedziba stróżów 
prawa w całym USA, kryjąca wie¬ 
le mrocznych sekretów. Kto wie, 
co was spotka w jego wąskich 
korytarzach, spowitych całunem 
cieni, kogo ujrzycie w opusz¬ 
czonych pokojach biurowych. 
Patrzcie pod nogi, jeszcze coś 
podpełźnie na tyle blisko, aby 
oderwać wam stopę... Po komi¬ 
sariacie przyjdzie czas na ka- 

























RECENZJE 



nały. Nie przejmujcie się tym, że 
po kolana będziecie brodzić w 
cuchnącej brei, w tym miejscu 
nikt wam nie wytknie braku higie¬ 
ny osobistej, koncentrujcie raczej 
swoją uwagę na kamienistym 
sklepieniu, bo nigdy nie wiado¬ 
mo skąd zaatakuje pająk. Jeśli 
dzięki jakiemuś szczęśliwemu 
trafowi przebrniecie przez ścieki, 
czeka was szaleńcza jazda wago¬ 
nikiem do podziemnego labora¬ 
torium Korporacji. Oto epicen¬ 
trum zarazy - jak ognia unikajcie 
śmiercionośnych roślin, ich macki 
mają duży zasięg, więc zabijajcie 
je z dystansu. Tu spotkacie także 
o wiele silniejszych zombich i licke- 
ry: sprytne, szybkie, ślepe bestie. 
Ucieczka przed nimi nie ma sen¬ 
su, trzeba rozstrzelać te maszka¬ 
ry, inaczej dobiorą się do wa¬ 
szych trzewi. Na samym końcu 
dostąpicie zaszczytu spotkania 
najsilniejszej kreatury... Tak, wal¬ 
czyliście już z nią po drodze, ale 
jej ostateczna mutacja ściągnie 
wasze nerwy do granic wytrzy¬ 
małości. Nie pozwólcie czasem, 
aby, choć na chwilę ostygła wa¬ 
sza broń, pamiętajcie, żeby mieć 



M 





Prastare zła 


ją wciąż naładowaną, sekunda 
zwłoki może kosztować utratę ży¬ 
cia. Ujrzycie coraz bardziej wy¬ 
magających przeciwników, ale i 
znajdywana broń będzie coraz 
potężniejsza. Czy to miotacz pło¬ 
mieni, kusza, ulepszony shotgun 
- eksterminujcie wroga, bo musi¬ 
cie przeżyć. 

A ja będę obserwowało, z da¬ 
leka i milcząco. Nie liczcie na 
moją pomoc, jestem w końcu tyl¬ 
ko miastem. Miastem, jakich wie¬ 
le na środkowym zachodzie USA. 

Śledziu 


Pierwsza część Resident Evil 
pojawiła się po raz pierwszy na 
konsolach i wówczas obsypano ją 
licznymi pochwałami. Gdy jakiś 
czas później do¬ 
konano konwersji 
tej gry na peceta, 
spotkała się ona z 
różnym przyjęciem 
ze strony graczy, 
choć zdecydowa¬ 
nie nikt nie zarzu¬ 
cał jej braku klimatu. Jako członek 
specjalnej brygady S.T.A.R.S. - 
Chris Redfield lub Jill Valentine - 
miałeś za zadanie spenetrować 


posiadłość położoną w górach, 
w której zaginęli jej mieszkańcy 
jak również oddział, który ruszył 
im na ratunek. Na miejscu w atmo¬ 
sferze przesiąk¬ 
niętej złem trzeba 
było stawić czoła 
hordom zombie 
i innym paskudom. 
Akcja działa się 
w stylu przywo¬ 
dzącym na myśl 
splatterpunkowe horrory i pełnymi 
garściami czerpała ze sławnej 
„Nocy żywych trupów". 
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Zręcznościowa 




K iedy przed ponad rokiem ukazała się pecetowa wersja hitu z konsol, Turok: 
Dinosaur Hunter, gracze oczekiwali po niej przede wszystkim rewelacji 
technicznych - program wymagał akceleracji 3D, co w owych czasach 
jeszcze nie było standardem. Faktycznie, od strony wizualnej Turok prezentował 
się imponująco, gorzej było z grywalnością, która nie wszystkich była w sianie 
zadowolić. Mimo tego, program zyskał pewną popularność, czego rezultatem jest 

inie kolejnej części gry. 


Dzielny India¬ 
nin Turok po¬ 
nownie został 
wezwany do fan¬ 
tastycznej krainy, 
by stawić czoła odro¬ 
dzonej armii składa¬ 
jącej się z dinozau¬ 
rów i zmutowa¬ 
nych hybryd ga¬ 
dów i ludzi. Jego 
zadanie polega 
przede wszystkim 
na ochronie totemów 
energii, których znisz- 
mogłoby w 
efekcie 


spowodować unicestwienie ca- 
)o wszechświata. Oczywiście, 
po drodze będzie musiał wyko¬ 
nać wiele drobniejszych misji oraz 
- jakżeby inaczej - rozprawić się 
z kohortami napierających ze¬ 
wsząd wrogów. 

FPP po indiańsko 

Turok 2 pod względem en- 
gine'u praktycznie nie zmienił się 
w stosunku do pierwszej części. 
W dalszym ciągu poruszając 
myszą obracasz się dokoła i ce¬ 
lujesz, a resztę ruchów wykonu¬ 
jesz za pomocą klawiatury. Swo¬ 
ją drogą sposób sterowania zos¬ 
tał rozwiązany na medal. Kiedy 
podchodzisz do tunelów z niskim 
stropem, bohater sam schyla się 
by przejść nimi, przy wchodze¬ 
niu na drabinkę, nurkowaniu i uru¬ 
chamianiu mechanizmów rów¬ 
nież nie trzeba wiele kombino¬ 
wać. Z drugiej jednak strony Tu¬ 
rok chodząc, kołysze się do tego 
stopnia, że chwilami można od¬ 
nieść wrażenie jakby wyglądało 
si^przez okno rozbujanego na 
falach okrętu. Nie muszę chyba 
!®ąć, że nie pomaga to w wy- 
aniu przeciwników i celo- 

tak jak i w poprzed- 
Turoku, jest wcale pokaż- 






nych rozmiarów. Swoich wrogów 
możesz potraktować najróżniej¬ 
szym osprzętowaniem w rodzaju 
łuków, pistoletów, strzelb, flar, 
czy też broni poważniejszego 
kalibru - na przykład, wyrzutni 
torped; w sumie, w grze wystę¬ 
puje dwadzieścia rodzajów bro¬ 



ni, zarówno do walki na dystans, 
jak i starć wręcz . Oprócz spluw 
zdarzy Ci się również znaleźć 
dodatkowe gadżety, jak choćby 
latarkę, rozjaśniającą mroczne 
kąty w podziemiach, czy bonusy 
dodające energię lub nawet r 

pozwalające Ci zwiększyć zapas : 

żyć powyżej normalnego limitu 
trzech startowych. 

Wielki jest ten świat 

Podczas zabawy będziesz 
musiał spenetrować kilka niewy- ^ 

obrażalnie rozbudowanych po¬ 
ziomów. Sam etap wprowadza¬ 
jący jest wielgachny, a na dobrą 
sprawę jest on tylko czymś w ro¬ 
dzaju przedsionka, z którego mo¬ 
żesz przechodzić do innych le- 
veli. W każdej misji masz okreś- 






































RECENZJE 


PIERWSZE ŁOWY 


Pod koniec 1997 
roku firma Acclaim ura¬ 
czyła pecetowych gra¬ 
czy konwersją swej prze¬ 
bojowej gry z Nintendo 
64 pod tytułem Tu rok: 

Dinosaur Hunter. Pod¬ 
czas zabawy wcielałeś 
się w postać Indianina, 
polującego na szalejące dinozaury i mutanty, chcące 
zniszczyć całą ludzkość. Do dyspozycji miałeś spory arse¬ 
nał, poczynając od łuku, kończąc na potężnej armacie z 
obrotową lufą. Turok zapisał się w historii jako gra dos¬ 
konała technicznie i niedopracowana pod względem 
fabuły, gdyż często zdarzały się w niej momenty, gdy 
cała akcja sprowadzała się do bieganie w tę i nazad po 
oczyszczonym z wrogów poziomie. 



lone cele do spełnienia, jak na 
przykład uwolnienie dzieci 
z klatek lub uruchomienie ja¬ 
kiejś maszyny. Biorąc pod 
uwagę rozmiary poziomów, 
nawet pozornie proste zada¬ 
nia stają się trudne, gdyż zlo¬ 
kalizowanie pożądanych ce¬ 
lów może zabrać całe wieki. 
Jakby mało było zwykłych ko¬ 
rytarzy, etapy wręcz roją się 
od ukrytych przejść, zamas¬ 
kowanych nisz i innych po¬ 
dobnych przy jem nostek. Od¬ 
krycie wszystkich lokacji na 
którymkolwiek etapie graniczy 
z cudem. 

Ogromnym plusem gry jest 
wysoce rozwinięta inteligenc¬ 
ja wrogów. Potrafią oni zacho¬ 
dzić od tyłu, ścigać Cię, ucie¬ 
kać spod ostrzału, czy wyska¬ 
kiwać znienacka z zasadzki 
(czasem z wrażenia można 
spaść z krzesła). Ciekawostką 
jest również fakt, że podczas 


strzelania do stworów rzeczy¬ 
wiście liczy się miejsce trafie¬ 
nia - potwór ugodzony w łapę 
zatrzyma się, potrząśnie nią, 
po czym ruszy dalej, z kolei 
na strzał między oczy nie ma 


już mocnych. Sprawia to, że 
momentami czujesz się jak snaj¬ 
per na krwawym polowaniu. 

Wypisz, wymaluj 
dinozaur 

Wizualna strona Turok 2 
wywiera na graczu niezapo¬ 
mniane wrażenie. Sposób w ja¬ 
ki poruszają się potwory, di¬ 
nozaury przeszyte strzałami 
kroczące resztką sił w Twym 
kierunku i niektóre wnętrza - to 
po prostu trzeba zobaczyć. 
Dla kontrastu intro i przeryw¬ 
niki filmowe wypadają na tle 
samej gry zaskakująco słabo, 
wręcz ujmując jej klimatu. Tak¬ 
że muzyka raczej rozczarowu¬ 
je, czego nie da się na szczęście 
powiedzieć o efektach dźwię¬ 
kowych, które skutecznie utrzy¬ 
mują zdrowy, wysoki poziom 
adrenaliny we krwi. 

Turok 2 to dynamiczna gra 
akcji, dopracowana pod każ¬ 
dym względem jeśli chodzi o 
elementy techniczne. Z pew¬ 
nymi jednak wyjątkami - ak¬ 
celeratory 3D wyposażone 
w 4 MB pamięci mogą mieć 
problemy z wyświetleniem 


wszystkich tekstur, choć te nie 
są wcale super rewelacyjne. 
Ponadto, tak jak w przypadku 
poprzedniej części, zdarzają 
się momenty, kiedy biegasz w 
poszukiwaniu rzeczy X, na po¬ 
ziomie nie ma już do czego 
strzelać, a Tobie zaczynają opa¬ 
dać powieki. Fani pierwszej 
części z pewnością będą 
usatysfakcjonowani tą konty¬ 
nuacją, pozostali gracze mo¬ 
gą jednak stwierdzić, że jest 
to tylko kolejne FPP, które nie 
ma szans w bezpośrednim star¬ 
ciu z takimi przebojami jak 
Half-Life czy Blood 2. 


Elektryczny 



ZALETY: _ 

+ wygodne sterowanie 
postacią 

+ bogaty arsenał 
+ inteligentni przeciwnicy 
WADY: _ 

- główny bohater kiwa się 
jak pijany 

- mało zróżnicowane 
poziomy 
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Przełomowa kombinacja najlepszych elementów gier stratę 
gicznych i gier akcji. 

Oryginalna fabuła z udziałem 20-stu Clancy'owskich boha¬ 
terów. 

17 unikalnych misji w odbiegających od siebie otoczeniach 
na całym świecie. 

Tryb multiplayer z opcjami "Cooperative" (współdziałanie) 
"Competetive" (przeciwdziałanie). 


"Szykuje się wielki hit." 

Reset 11/98 

"...gra rządzi..." 

"Nigdy jeszcze nie grałem w strzelaninę FTP, tak zbliżoną 
do rzeczywistości." 

Gry Komputerowe 10/98 


Rekomendacja CD-Action 9/10 > 
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W ojna, ta nieodłączna i zła towarzyszka ludzkości, wydała na świat od¬ 
ważnych żołnierzy i tchórzy, tępych i błyskotliwych dowódców. Dzięki 
grze Uprising 2: lead and Destroy masz okazję zostać jednym z nich 
i pokazać, do której kategorii się zaliczasz. Ta nietypowa strategia czasu rzeczy¬ 
wistego Czuci Cię w sam wir walki, gdzie będziesz mógł popisać się zarówno 
zdolnościami dowódczymi, jak i odwagą w ogniu bitwy. 


Krótkie, starannie wykonane 
intro, szybko daje do zrozumie¬ 
nia, czego należy oczekiwać od 
gry. Oto ludzkość ponownie zna¬ 
lazła się w niebezpieczeństwie: 
zagraża jej 
żądna krwi ra¬ 
sa Kri'iSara. 

Jako dowódca 
wojsk w stopniu 
komandora, 
masz dopomóc 
Nowemu Do¬ 
wództwu Sprzy¬ 
mierzonych w 
powstrzymaniu 

morderczych zapędów obcych. 
Jednak nie dane Ci jest siedzieć 
w sztabie. Twoje centrum dowo¬ 
dzenia stanowi Wraith - super¬ 
nowoczesny czołg drugiej gene- 


imsrr 


+ niekonwencjonalna mie¬ 
szanka strategii i symulacji 
+ porywająca muzyka 
+ możliwość gry w sieci 

WADY: 


racji o napędzie poduszkowca. 
Siedząc w jego kokpicie niejed¬ 
nokrotnie poczujesz smak walki 
i powąchasz swąd pola bitewne¬ 
go. Innymi słowy, będziesz wal¬ 
czył ramię w ra¬ 
mię z Twoimi 
żołnierzami, za¬ 
kładał kolejne 
bazy, zdobywał 
umocnienia wro¬ 
ga, pacyfikował 
jego pozycje. 

Jak to zwyk¬ 
le na wojnie i w 
RTS-ach bywa, 
bez centrum dowodzenia, fabryk 
i zaopatrzenia nie przetrwasz. 
Musisz zatem zapewnić swoim 
siłom zaplecze logistyczne, które 
naturalnie będzie wymagać silnej 


ochrony, a ta z kolei bez ciągłych 
uzupełnień stanów nie poradzi 
sobie ze śmiałymi rajdami na¬ 
jeźdźców. Przeciwnik jest w pełni 
przygotowany do inwazji, a jego 
fabryki pracują na pełnych obro¬ 
tach, dostarczając coraz to nowe 
jednostki na pole walki. Musisz 
zatem w pierwszej kolejności wy¬ 
eliminować centra produkcyjne 
nieprzyjaciela, by najpierw zdo¬ 
być przewagę przemysłową, a na¬ 
stępnie militarną; w przeciwnym 
wypadku zostaniesz zepch¬ 
nięty do obrony, co w kon¬ 
sekwencji prowadzić 
może do osta¬ 
tecznej klęs¬ 
ki rodza¬ 
ju ludz¬ 
kiego. 

Poru¬ 
szając 

swoim czołgiem, mu¬ 

sisz ciągle kontrolować sytua¬ 
cję na mapie wokół swoich 
centrów i fabryk. W razie 
potrzeby osobiście przej¬ 
miesz dowodzenie obro¬ 
ną któregoś z nich. 

Jeśli będziesz miał 
z tym problemy, zaw¬ 
sze możesz wybrać 
jedną z trzech mi¬ 
sji treningowych 
w ośrodku szkole¬ 
niowym. Okreś¬ 
lenie „trening" 
niedokładnie 


Strategiczna 


4 4 4 4 

4 4 4 4 4 


tik 


:: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


oddaje to, co dzieje się w tym 
przypadku. Tutaj używana jest 
tylko ostra amunicja (ma to sens, 
bo kto widział ślepaki wystrzeli¬ 
wane z lasera?), cele nie dość, że 
ostrzeliwują się jak szalone, to 
jeszcze po każdym zniszczeniu 
ponownie materializują się, roz¬ 
poczynając od nowa swoją ka¬ 
nonadę. A wierz mi, że to tylko 
niewinna rozgrzewka przed 
prawdziwą akcją, do której mo¬ 
żesz ruszyć dopiero wtedy, gdy 
opanujesz podstawy kierowania 
czołgiem, przy jednoczesnym 
prowadzeniu ognia oraz wyda¬ 
waniu rozka¬ 
zów podleg¬ 
łym jednost¬ 
kom. 
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5 n t 
zdecydo¬ 
wanie przy¬ 
kuwa uwa¬ 
gę: sound- 
track. Kli¬ 
mat, jaki two¬ 
rzy muzyka 
podczas eksplo¬ 
racji planety, za¬ 
chwyci niejednego 
gracza. Dla odmiany gdy 
ruszysz w bój, a z głośni¬ 
ków odezwie się ostra muzy¬ 
ka rockowa, bez wątpienia 
poczujesz w ciele zastrzyk 
czystej adrenaliny, a nozdrza 
Ci zagrają, węsząc awanturę. 

Podsumowując, Uprising 2: 
Lead and Destroy jest ciekawą 
grą strategiczną, wykorzystu¬ 
jącą w pełni nowoczesne roz¬ 
wiązania techniczne jak i pro¬ 
gramowe. Jeśli grałeś w Bałt- 
lezone, tutaj napotkasz nie- 


WmEMMIMSIinMSMM 

Z jakiegoś powodu mieszanki gatunków gier kom¬ 
puterowych prawie zawsze okazywały się być 
niewypałem. Jednakże w przypadku Uprising: Join or 
Die, stworzonej w 1997 roku przez Cyclone Studios, 
połączenie strategii czasu rzeczywistego z grą akcji 
FPP okazało się receptą na sukces. Podczas zabawy 
wcielałeś się w przywódcę jednej z frakcji, dążącej do 
zniszczenia Imperium kontrolującego wszystkie ludz¬ 
kie kolonie w znanym wszechświecie. Jak na RTS-a 
przystało, musiałeś budować cytadele, produkować jed¬ 
nostki, itd. W momencie jednak, gdy Twoje wojska ru¬ 
szały do boju w towarzystwie Wraitha - potężnego 


mai identyczne klimaty - 
Uprising 2 korzysta bo¬ 
wiem z podobnej koncep¬ 
cji połączenia symulacji ze 
strategią czasu rzeczywiste¬ 
go. Gra z pewnością szybko 
Ci się nie znudzi, a kiedy 
w końcu się to stanie, to 


zawsze pozostaje możliwość 
pojeżdżenia dla przyjemności 
po powierzchni obcych planet 
i podziwiania widoków przy 
akompaniamencie doskonałej 
muzyki. 

Diaz 


Od strony graficznej pro¬ 
gram prezentuje się bardzo 
przyzwoicie, choć trudno mó¬ 
wić o rewelacji. Obiekty 3D 
zostały szczegółowo wykona¬ 
ne, to samo dotyczy również 
eksplozji oraz cieni rzucanych 
przez pojazdy; wszystko to 
jest niesamowicie realne. Każ¬ 
da z planet, na jakich toczy 
się konflikt, ma własną, nie¬ 
powtarzalną powierzchnię, 
gdzieś w górze przesuwają 
się kolorowe chmury, całości 
zaś dopełniają zbiorniki z fa¬ 
lującą wodą. Przejazd głębo¬ 
kimi wąwozami, czy też po¬ 
wolne wspinanie się Wraithem 
na wzgórza z pewnością wyw¬ 
rze na Tobie niezapomniane 
wrażenia; to naprawdę trze¬ 
ba zobaczyć. 

Efekty dźwiękowe w Upri¬ 
sing 2 nie wyróżniają się ni¬ 
czym szczególnym. Zwykłe 
strzały laserowe, wypowiada¬ 
ne komendy i meldunki, krzy¬ 
ki żołnierzy ruszających do 
walki czy odgłosy silników to 
normalna rzecz 
w tego rodzą- 



•sierra-onlins- 


SierraOriginals 


hor r or 


* Poszukaj stabilnego 
krzesłami 

* Odnajdź sprzedawcę o 
szalonym spojrzeniui 

* Usiądź na krześle 
- tylko tak możesz 
zapytać o cenę-•• 


'Cena krzesła nie 
wliczona w cenę gry 
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D ruga Wojna Światowa od zarania historii gier komputerowych 
służyła jako inspiracja programistom. Temat jest dość mocno wyek¬ 
sploatowany, jednakże mimo tego, wciąż pojawiają się nowe pro¬ 
dukcje nawiązujące do owego najstraszliwszego konfliktu mijającego stule¬ 
cia. Kolejnym tytułem, którego fabuła wiąże się z tym okresem, jest 
najnowsza strategia formacji Take2, zatytułowana Battle of Britain. 


Gra stawia Cię w pozycji 
głównodowodzącego sił, w za¬ 
leżności od preferencji. Aliantów 
lub Niemców. W pierwszym przy¬ 
padku będziesz musiał obronić 
Anglię przed ustawicznymi na¬ 
lotami Luftwaffe, a w drugim pla¬ 
nować kolejne ataki na brytyjskie 
cele. Oczywiście, Twoje obowiązki 
w Battle of Britain nie ograni¬ 
czają się tylko do wyżej wymie¬ 
nionych, w dodatku sposób pro¬ 
wadzenia rozgrywki jest dia¬ 
metralnie różny w zależności od 
tego, po której ze stron się opo¬ 
wiesz. 


Nim przystąpisz do zabawy, 
możesz zdecydować się na jed¬ 
ną z dwóch kampanii. Pierwsza 
z nich to historyczna Bitwa o 
Anglię z 1940 r., natomiast druga 
przedstawia hipotetyczną sytuac¬ 
ję jaka mogłaby zaistnieć w mo¬ 
mencie, gdyby Hitler w 1941 r. 
nie zawiesił natarcia na Wielką 
Brytanię, rzucając swe siły do 
Rosji. Każda z kampanii podzie¬ 
lona jest dodatkowo na symula¬ 
cję bitwy trwającą: jeden dzień, 
tydzień, miesiąc lub pełen okres 
czasu - długość gry związana 
jest ze stopniem trudności za¬ 


bawy, a także z ilością celów 
jakie musisz osiągnąć by wygrać. 

Bombowce na horyzoncie 

Jako angielski dowódca mu¬ 
sisz doglądać systemu radaro¬ 
wego, rozmieszczać w kluczo¬ 
wych punktach obronę przeciw¬ 
lotniczą i blokady balonowe. 
Oprócz tego do Ciebie należy 
również przydzielanie dywiz¬ 
jonów samolotów do odpowied¬ 
nich lotnisk, a także umiejętne re¬ 
agowanie posiadanymi siłami na 
nieprzyjacielskie rajdy na Twoje 
miasta, fabryki i cele wojskowe. 


O ile osiągnięcie zwycięstwa 
przez Anglików odbywa się w 
sposób zdecydowanie pasywny - 
wystarczy im tylko uniemożliwie¬ 
nie wygranej Niemcom i strą¬ 
cenie odpowiedniej liczby wro¬ 
gich samolotów - w trakcie samej 
rozgrywki to oni są stroną, która 
ma najwięcej roboty. 

Gra po stronie niemieckiej 
będzie od Ciebie wymagała 
żmudnego planowania nalotów, 
ustalania priorytetów pośród ce¬ 
lów, jak również odpowiedniego 
reagowania na działania obronne 
Aliantów. By podporządkować 
sobie brytyjską wyspę, musisz 
osiągnąć odpowiedni poziom 
przewagi w powietrzu, osłabić 
angielski przemysł bombardując 
fabryki, jak również doprowa¬ 
dzić do załamania się morale 
mieszkańców miast. Dodatkowo 
do ogólnej klasyfikacji doliczana 
jest również liczba samolotów 
strąconych przez Twych pilotów. 

Nuda w przestworzach 

Rzeczą, która bardzo szybko 
wychodzi na jaw w przypadku 
Battle of Britain jest to, że tak 
naprawdę cała zabawa jest 
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IJKG30 
19 StabrtJJG 2 
20sl/2/IlNJG2 


1 20:54 500 22:05 Witteriag 

1 20:54 500 21:51 Coltishall 


21 sl/l/l/HJG2 

22 sl/1/AufklGr 124 

23 sl/3/AufklGi 122 
24II/SKG210 

25 1/AufklGr 120 


NI 0 1 20:54 500 

REC 0 1 14:04 26000 

REC 0 1 14:03 26000 

BOMB 0 36 1237 100 

REC 0 1 14:16 26000 


21:55 Coleme 
16:01 Church Fenton 

14:26 Southampton 
12:48 Manston 
16:14 Rolls - Hillingdoi 


AF 

AF 

RAIŁ 

AF 

EFAC 


26 52/AafklGi Obd Luft 

27 miLG 1 

28 sl/AufklGr Obd Luft 
10 Exił 


REC 0 1 14:22 

BOMB 69 36 13:41 

REC 0 1 13:59 


26000 15:41 Rootes-Kanier 

15000 14:25 St. Eval 

47000 1533 Kikyth Chemie 

O Show Ali Paths 


Zmasowana ofensywa niemiecku. 


strasznie monotonna. Ciągłe 
skupianie się na nalotach, 
obronie i ewentualnym prze¬ 
stawianiu samolotów z lotnis¬ 
ka na lotnisko działa na dłuż¬ 
szą metę jak najlepsza piguł¬ 
ka nasenna. Na domiar złe¬ 
go, po tym jak Twoje siły po- 
derwą się już w powietrze, 
możesz w zasadzie tylko sie¬ 
dzieć i patrzeć na akcję swych 
ludzi, okazjonalnie wydając 
rozkaz powrotu do bazy lub 
wezwania do walki kolejnych 
dywizjonów. Uwierz mi na sło¬ 
wo, że nie jest to zbytnia fraj¬ 
da. Można się chyba było 
pokusić o dodanie takich dro- 
biażdżków, jak kierowanie eko¬ 
nomią, czy możliwość bezpoś¬ 
redniego dowodzenia bitwą 
(coś na kształt Over the Reich). 
Niestety autorzy gry zostawili 


Bitwa o Anglię 


Osławiona bitwa o Anglię z roku 
1940 była jedną z najważniejszych w 
historii II Wojny Światowej, w dodatku 
była też jedyną batalią z tamtego okre¬ 
su, jaka rozegrała się w całości w po¬ 
wietrzu. Zamiarem Hitlera było zabez¬ 
pieczenie zachodniego frontu w Europie, 
gdzie jednym z ostatnich bastionów 
wolnego świata była Anglia, przed za¬ 
planowaną ofensywą na Związek Ra¬ 
dziecki. Dzięki bohaterskiej obronie 
Aliantów, plany Fuhrera spaliły na pa¬ 
newce, co znacznie przyczyniło się do 
porażki faszystowskich Niemiec w II 
Wojnie Światowej. Rzeczą, z której 
Polacy mogą być dumni jest fakt wzię¬ 
cia udziału w Bitwie o Anglię dwóch 
polskich dywizjonów: 301 i 303. 


Ci jedynie opcję: „patrz w 
ekran i powoli przysypiaj". 

Chmury na ekranie 

Oprawa wizualna Battle 
of Britain pozostawia wiele do 
życzenia. Na ekranie cały 
czas widnieje mikroskopijna 
mapa, pokazująca wyspy 
Zjednoczone¬ 
go Królestwa 
i część pół¬ 
nocnego wy¬ 
brzeża Euro¬ 
py. Co praw¬ 
da w każdej 
chwili możesz 
zrobić zbliże¬ 
nie, ale, wierz 
mi, naprawdę nie warto. O ile 
z daleka plansza gry wygląda 
na zieloną pizzę upstrzoną 
przeterminowanymi dodatka¬ 
mi, o tyle z bliska kanciate 
samolociki i brzydkie jak re¬ 
wolucja w Chile budowle wy¬ 
wołują trudne do opanowania 
konwulsje. Z kolei dźwięk nie 


odbiega zbytnio od tego, cze¬ 
go można by się spodziewać 
po tego rodzaju grze, zacho¬ 
wując przeważnie przyzwoity 
poziom. 

Po przeczytaniu tej recen¬ 
zji nie powinieneś mieć chyba 
żadnych złudzeń, że Battłe of 
Britain jest grą wybitną czy 
nawet dobrą. 
Całość nada- 
wałaby się 
bardziej na 
kampanię w 
jakiejś więk¬ 
szej strate¬ 
gii niż na od¬ 
dzielny pro¬ 
dukt. Ciężko 
mi sobie wyobrazić kogoś, kto 
po wydaniu pieniędzy na ten 
tytuł poczułby się usatysfak¬ 
cjonowany, gdyż gra w Battłe 
of Britain jest równie zabaw¬ 
na jak lot w zestrzelonym sa¬ 
molocie. 

Elektryczny 




ZALETY: _ 

+ możliwość rozegrania 
kampanii w realiach alter¬ 
natywnej historii 
WADY: _ 

- monotonna rozgrywka 

- tylko dwie kampanie 
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Dzięki Pro Pilot będziesz mógł 
poćwiczyć swój kunszt lotniczy 
w tak zdawałoby się banalnych 
elementach pilotażu, jak start i lą¬ 
dowanie (i oczywiście to, co po¬ 
między) - co przy ustawieniu wy¬ 
sokiego poziomu realizmu i cięż¬ 
kich warunków atmosferycznych 
nie jest bynajmniej łatwe. Do dys¬ 
pozycji dostałeś sześć typów 
samolotów: jedno i dwusilnikowe 
z napędem tłokowym i jeden z od¬ 
rzutowym. Z góry musisz zało¬ 
żyć, iż akrobacje powietrzne ty¬ 
pu pętla czy kobra nie wchodzą 
w rachubę. Owszem, istnieje szan¬ 
sa zrobienia takiej ewolucji, ale 
o wyprowadzeniu maszyny do 
powtórnego lotu poziomego mo¬ 
żesz zapomnieć - Matka Ziemia 
czeka na takich samobójców. Wy¬ 
łącz jeden z silników a sterowa¬ 
nie maszyną zacznie przypomi¬ 
nać lot na miotle. Oczywiście, 
nie na tym polega gra - jej 
esencja to po prostu przelot 
zaplanowaną trasą i zach¬ 
wycanie się widokami oraz 
zachowaniem samolotu 
w zmiennych warunkach 
pogodowych. 

Jeśli będziesz miał 
problemy z pilota 
żem, zawsze mo¬ 
żesz skorzys¬ 
tać z lekcji 
które 
udzieli 


Ci na ziemi instruktor. Po obej¬ 
rzeniu kilku krótkich animacji nad¬ 
chodzi pora startu. Wcześniej je¬ 
dnak musisz zadeklarować kon¬ 
tynent nad którym będziesz latał: 
Europę lub Amerykę Północną. 
Do wyboru masz kilka lotów szko¬ 
leniowych, oraz ,na potwierdze¬ 
nie Twoich umiejętności, jakieś 
konkretne zadanie. Może to być 
przelot obok wieży Eiffla, runda 
nad Big Benem, lądowanie awa¬ 
ryjne na jednym z lotnisk za¬ 
chodniej Europy czy też przelot 
nieopodal Statuy Wolności lub 
pod mostem Golden Gate w 
San Francisco. Gra posiada 
własny edytor do tworzenia 
tras przelotu; niestety lecąc 
nad terytorium Polski, mijasz 
tylko rzeki i pola. Nawet w 
spisie największych lot¬ 
nisk Okęcie zostało 
pominięte. 


Trzeba niestety 
przyznać, iż oprawa 
graficzna programu 
nie należy do rewe¬ 
lacyjnych. Ziemia 
widziana z kilku 
metrów 
nie- 


Kilkudzie- 


tyczne dla danej miejscowości 
plus kilka przypadkowych bloków 
mieszkalnych. Tylko dwie rzeczy 
prezentują się naprawdę rewela¬ 
cyjnie: słońce i chmury. Pierwsze 
powoduje niesamowite efekty 
świetlne w postaci refleksów, błys¬ 
ków, tudzież odbicia promieni. 
Natomiast jeśli chodzi o obłoki, 
to tu widać, iż autorzy się posta¬ 
rali. Drobne chmurki częściowo 
zasłaniające ląd przeradzają się 
w gęstą powłokę; wznosząc ma¬ 
szynę ponad ich górną warstwę 
odnosisz wrażenie że nie ma 
ona końca. Jednak później od¬ 
czucia są niesamowite. Oto bo¬ 


ZALETY: 


Z nudziło Ci się latanie samolotami bojowymi? Masz dosyć bycia 
pilotem wojskowym? Dla odmiany popilotowałbyś maszynę cywilną? 
Miałeś już taką możliwość w obu częściach Flight Unlimited firmy 
Looking Class lub w kolejnych odsłonach MUrosoft Flighi Simulator. 
A co począć gdy żadna z nich nie przypadła Ci do gustu? Wówczas 
możesz jeszcze odpalić grę Pro Pilot 99, pochodzącą ze stajni Sierra. 


sięciu metrach robi się po prostu 
rozmazaną plamą. Miasta to po¬ 
jedyncze budynki charakterys- 


+ realistyczny model lotu 
+ plastyczne chmury 
WADY:_ 

- mało urozmaicona powierz¬ 
chnia ziemi 

- niewielka ilość zadań 


wiem widzisz pod sobą biały 
puch i prześwitującą gdzienie¬ 
gdzie ziemię. W sumie, grafika 
w Pro Pilot jest gorsza niż we 
Flight Unlimited 2, ale chmury 
wyglądają o wiele lepiej niż we 
wszystkich konkurencyjnych pro¬ 
duktach razem wziętych. 

Pro Pilot 99 jest symulatorem 
lotu dla ludzi cierpliwych, mają¬ 
cych wiele czasu i lubujących się 
we wszelkiego rodzaju procedu¬ 
rach związanych z lotnictwem. 
Samoloty zachowują się realisty¬ 
cznie, wiernie odzwierciedlono też 
działanie wszelkich urządzeń po¬ 
kładowych. Ciekawe jednak, jak 
długo będziesz miał ochotę po¬ 
dziwiać kiepskie widoki lecąc 
z jednego punktu do drugiego. 

Diaz 


Symulacyjna 


k i k 

k k k 

✓f ,c. 


wydawca: 


polski dystrybutor: 
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DOROTA jCHOTECKAą 
RADEK PAZURA 
ROCH SIEMIANOWSKI 
JAKUB B/(DACH 


NAiWIĘKSZY lii i I i 1,0 KOKU 


W sumie prawie 1000 MB tekstu do przetłumaczenia. 
Polski Edytor Map z pomocą "on linę" po polsku. 
Nazwy, jednostek przetłumaczone zostały na 
podstawie fachowych bestiariuszy. 

Ietkalizacja obejmuje zarówno grafiki . Ufftj 

jak i tekst pisany i mówiony. Il uv 


www.tniragę;com.pl 


WIELKA NIEUSTAJĄCA PROMOCJA, SZCZEGÓŁY W PROGRAMACH "MIRAGE" 

SZCZĘŚLIWI LICZĄ PUNKTY - KAŻDY WYGRYWA 


OTO 

CAŁKIEM 

NOWY 


Zmiany taktyczne 
w trakcie meczu. 


Planowanie treningów 
dla piłkarzy. 


0 


Opcja Multi-player 
także w sieci lokalnej. 


NOWE WCIELENIE NAJLEPSZEJ 
MENADŻERSKIEJ GRY 
PIŁKARSKIEJ 

Przejmij opiekę nad dowolnym 
klubem z jednej z 15 najwię¬ 
kszych lig piłkarskich i dopro¬ 
wadź go do sukcesu! 

• Statystyki ponad 35,000 piłkarzy, 
menadżerów i trenerów zebrane 
przez kibiców z każdego zakąt¬ 
ka świata. 

• Zasady rozgrywek i transferów, 
przepisy zgodne z obowiązują¬ 
cymi w 15 krajach: Argentynie, 
Belgii. Brazylii, Danii, Anglii, 
Francji, Niemczech, Holandii, 
Włoszech, Japom, \Norwegii, 
Portugalii, Szkocji, Hiszpanii i 
Szwecji. 


WKRÓTCE! I 

DLA WSZYSTKlufr POSIADACZY CM3 
SPECJALNA PREMIA - DODATKOWY 
CD 2 LIGĄ polską 

iSKŚtą 
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SZUKAJ W SKLEPACH: SKLEP FIRMOWY MIRAGE MEDIA s.c.: "WARSZAWSKA GIEŁDA ELEKTRONICZNA" przejście podziemne przy G.U.S. 
Pawilon 13 skrzyżowanie Trasy Łazienkowskiej z Al. Niepodległości. CZYNNE 11.00 - 18.00 od poniedziałku do piątku ^ 825 91 00 w. 107 
Sklepy sieci: Auchan, Empik, Gśant, Makro Cash and Carry, REAL, TOP4, Vobis. 
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PC Pentium 166, 16 MB RAM. 
SVGA, CD-ROM x4, Windows 95 

-'■« ■ 

Pentium 200 MMX, 32 MB RAM, 
akcelerator 3D 


producent 


wydawca 


polski dystrybutor 


W ygląda na to, że firma Gremlln coraz poważniej zagraża monopo¬ 
lowi ilettronit Arts w dziedzinie symulacji różnych dyscyplin 
sportu. Seria Actua Sports rozrasta się błyskawicznie, bezlitośnie 
doganiając cykl EA Sports. Po Attua Sotter, lie Hotkey, Tennis i Golf, 
przyszła kolej na bilard. 


Polskie słowo „bilard" obej¬ 
muje swym znaczeniem dwie dys¬ 
cypliny sportu: snooker oraz pool; 
jak nietrudno się domyślić, Actua 
Pool dotyczy tej ostatniej. Nie¬ 
zorientowanym wyjaś¬ 
niam, że snooker to 
taka odmiana 
bilardu, w któ¬ 
rej na stole 
znajdują się 
bile czerwo¬ 
ne oraz kil¬ 
ka koloro¬ 
wych, za¬ 
daniem gra¬ 
cza zaś jest 
wbicie do łóz 
wszystkich bil 
czerwonych, na¬ 
stępnie zaś - w określo¬ 
nej kolejności - kolorowych. Pool 
natomiast posiada kilka odmian, 
charakterystyczne dlań zaś jest 
to, iż bile oznaczone są kolejny¬ 
mi numerkami. Można weń grać 
zestawem kul angielskich (żółtych 
i czerwonych) bądź amerykańs¬ 
kich (tzw. „ca¬ 
łych" i „połó¬ 
wek"); zasady 


dotyczące sa¬ 
mej rozgrywki 
występują w 
blisko dziesię¬ 
ciu wariacjach. 
Wszystkie te 
elementy zos¬ 
tały naturalnie 


ZALETY: 

futurystyczne stoły 
dokładne odzwierciedlenie 
zasad 

WADY: _ 

- znikomy realizm 

- niewygodne sterowanie 

■ zbyt mało widoków stołu 


uwzględnione w Actua Pool; do¬ 
datkowo istnieje możliwość włas¬ 
noręcznego „dostrajania" niek¬ 
tórych zasad, w rezultacie czego 
liczba dostępnych rodzajów gry 
wzrasta do ponad dwu¬ 
dziestu. 

Sterowanie 
programem 
jest banalnie 
proste. Zes¬ 
taw kilku 
ikon poz¬ 
wala Ci na 
ustawienie 
kąta, pod 
jakim kij ude¬ 
rzy w bilę, a 
także podkręce¬ 
nie jej. Przytrzymu¬ 
jąc prawy klawisz my¬ 
szy - celujesz, lewy zaś, w po¬ 
łączeniu z przesunięciem myszy 
do tyłu i w przód, odpowiada za 
uderzenie. Im większy weźmiesz 
zamach, tym silniej kij popchnie 
bilę. Niestety, rozwiązanie to 
należy do mniej udanych, choć 
z pozoru mogło¬ 
by się wydawać 
logiczne - oto 
bowiem nawet 
relatywnie nie¬ 
wielki ruch my¬ 
szą owocuje ude¬ 
rzeniem o sile 
kafara, w rezul¬ 
tacie czego pre¬ 
cyzja staje się 


tutaj pojęciem abstrakcyjnym. 
Owszem, jak się postarasz, to 
możesz uderzyć lekko, a nawet 
leciutko, sęk jednak w tym, iż 
nigdy nie wiesz, jak mocny (czy 
słaby) dany strzał się okaże, po¬ 
nieważ nie istnieje żaden wskaź¬ 
nik obrazujący siłę uderzenia. 

Występujących w programie 
stołów bilardowych z całą pew¬ 
nością nie można zaliczyć do 
klasycznych. Wręcz przeciwnie 
- charakteryzują się one zróżni¬ 
cowaną kolorystyką i rodzajami 
nawierzchni. Ten ostatni element 
ma niebagatelny wpływ na za¬ 
chowanie się bil: na podłożu z płót¬ 
na poruszają się one w miarę 
normalnie, za to na stole ze szkła 
(jest i taki) stają się całkowi¬ 
cie nieprzewidywalne. Jako że 


wszystkie rozgrywki toczą się 
w barach o futurystycznym wystro¬ 
ju, można odnieść wrażenie, że 
Actua Pool nie jest symulacją ist¬ 
niejącej dziedziny sportu, lecz sta¬ 
nowi próbę odgadnięcia jak w bi¬ 
lard będzie się grało za sto lat. 

Tandetna oprawa graficzna 
(zwłaszcza bez akceleracji 3D, 
kiedy to nie wczytują się tekstu¬ 
ry), niski realizm rozgrywki oraz 
niewygodne sterowanie potwier¬ 
dzają, że gry z serii Actua za¬ 
miast coraz lepsze, stają się coraz 
gorsze. Actua Pool nie umywa się 
do gier o tej samej tematyce 
z Amigi(l), a jej jedyną zaletę 
stanowi fakt, iż ostatnimi czasy 
nie pojawiły się żadne programy 
symulujące rozgrywki bilardowe. 
Brak konkurencji nie zwalnia jed¬ 
nak z obowiązku utrzymania wy¬ 
sokiego poziomu produktów, a 
Actua Pool nie trzyma nie tylko 
poziomu wysokiego, ale nawet 
średniego i niskiego - co wyraź¬ 
nie pokazuje, w jak głębokim po¬ 
ważaniu ma graczy firma Grem- 
lin. 

ManJAk 
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THZ OOLOIN FLZSCI 


Ancient Conqucst to strategia czasu ^fj| 
rzeczywistego, umieszczona 
w realiach starożytnej Grecji. 

Wybierz się do Kolchidy 
w nicbczpiecznq wyprawę 
po Złote Runo. 

Skorzystaj z pomocy Herkulesa, Odyseusza 
i innych herosów w walce z harpiami, 
cyklopami, minotaurami oraz innymi potworami 
z Mitologii Greckiej. 


1 3 typów budynków 

I if 

10 typów statków i o 


o o graczy^ w grze sieciowo|. 
poziomy ,inteihtgeincji prJgiwnjJ 


© 1998, 1999 Megamedia Australia, Megamedia Corp. 
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So«er 3 


S eria Attua zawsze cieszyła się powodze¬ 
niem wśród graczy, których interesowały 
gry sportowe. Pierwszy i drugi Attua Sot- 
ter stanowił groźną konkurencję dla serii FIFA 
z Eletłronit Arts; czy trzecia gra z cyklu okaże 
się godną następczynią swoich przodków? 


Na samym początku wita Cię 
ładnie wykonane intro z przy¬ 
jemnym podkładem muzycznym. 
Po kilkunastosekundow ym wpro¬ 
wadzeniu ujrzysz ekran wypeł¬ 
niony opcjami, które pozwalają 
na wybór meczu towarzyskiego 
(Friendly), treningu (Practice), se¬ 
zonu (Season) oraz rozgrywek 
pucharowych (Cup). Dla tych, któ¬ 
rzy mieliby ochotę pograć w sie¬ 
ci, udostępniono tryb Multipla- 
yer, pozwala¬ 
jący na zaba¬ 
wę z kolegą 
po drugiej 
stronie ocea¬ 
nu albo ulicy. 

Ostatnia op¬ 
cja - Editor, 
jak sama naz¬ 
wa wskazuje 
pozwala na 
dopasowanie 
rozgrywanych 
meczy do Two¬ 
ich indywi¬ 
dualnych po¬ 
trzeb. 

W Actua Soccer 3 masz mo¬ 
żliwość wyboru sporej liczby dru¬ 
żyn z prawie całego świata. 
Umiejętności każdego zespołu 


zostały określone za pomocą 
gwiazdek, które znajdują się obok 
nazwy każdej z drużyn. I tak na 
przykład talenty brazylijskich 
zawodników znacznie przewyż¬ 
szają umiejętności drużyny Cypru 
i tak dalej. Z pewnością miłym 
akcentem - przynajmniej z na¬ 
szego punktu widzenia - jest fakt, 
że polska reprezentacja także 
została uwzględniona w o owej 
grze. 


Po uporaniu się ze wszystki¬ 
mi formalnościami typu wybór 
rozgrywki, drużyn i tak dalej, mo¬ 
żesz rozpocząć mecz. Rozgrywka 


zaczyna się standardowo: zawod¬ 
nicy wybiegają na boisko, usta¬ 
wiają się na pozycjach, aby 
w końcu przystąpić do gry. 
Szybko zauważysz, że stosunko¬ 
wo dobrze zostało rozwiązane 
sterowanie zawodnikiem, dzięki 
czemu opanowanie klawiszologii 
nie powinno sprawić Ci większe¬ 
go problemu. Sterując piłkarzem 
masz możliwość podcinania, 
kopania, kiwania, 
główkowania oraz 
wykonywania 
wielu innych 
przydatnych 
podczas 
meczu ak¬ 
cji. Piłka 
ładnie klei 
się do nogi 
(moim zda¬ 
niem ciut za 
bardzo), co poz¬ 
wala na rozgrywanie 
widowiskowych akcji solo i wy¬ 
konywanie nieprawdopodobnych 
zwodów. 

Grafika Ac¬ 
tua Soccer 3 

została zrobio¬ 
na na przyz¬ 
woitym po¬ 
ziomie, choć 
daleko jej do 
doskonałości, 
a nawet do 
konkurencji z 
Electronic 
Arts. Dla tych, 
którzy pamię¬ 
tają Adua Soc¬ 
cer 2, może 
być nawet nie¬ 
miłym zasko¬ 
czeniem, gdyż tam sylwetki 
zawodników były większe, a ca¬ 
ła reszta również sprawiała lep¬ 
sze wrażenie. Co się zaś tyczy 


ummtmmrn 

ZALETY: _ 

+ trafne uwagi komentatorów 

WADY:_ 

- nieaktualne informacje na 
temat zespołów 

- kamera nie zawsze nadąża 
za zawodnikiem 


dźwięku, to przypadła mi do gustu 
jedynie piosenka „Let Me 
Entertain You" z po¬ 
czątkowej plan¬ 
szy z opcjami. 
Na plus moż¬ 
na zaliczyć 
także trafne 
uwagi ko¬ 
mentatora. 
Jeśli masz 
ochotę pograć 
w dobry futbol, 
to ta gra raczej nie 
zaspokoi Twoich ambi¬ 
cji. Nie wybija się ona ponad 
przeciętną, a w stosunku do swo¬ 
jej poprzedniczki Actua Soccer 2, 
stanowi nawet krok wstecz. Ogól¬ 
nie rzecz biorąc: przeciętność, 
żadnych rewelacji. 

czaki 
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Pentium 200, 32 MB RAM 
akcelerator 30 


Gremfin lnteractive 
Gremlin lnteractive 
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wydawca: 

polski dystrybutor: 
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W grach, których tematyką jest zarządzanie klubem sportowym i pro¬ 
wadzenie drużyny piłkarskiej lubuję się od dawna i nie ma chyba 
przedstawiciela tego gatunku, którego bym przegapił. Nie ukrywam, że 
za najdoskonalszy produkt tego rodzaju uważam serię Championship Manager, 
toteż dość nieufnie podszedłem do debiutanckiego dzieła firmy Caffeine Studios 
- gry Football World Manager. 


ZALETY: 


Na poczqtku wszystko wyglą¬ 
da całkiem obiecująco. Do wyboru 
masz aż tysiąc 
drużyn, w dodat¬ 
ku nie tylko ze 
wszystkich euro¬ 
pejskich krajów, 
ale i z spoza kon¬ 
tynentu. Nareszcie 
i Polska znalazła 
się w podstawo¬ 
wej wersji gry, a nie - jak to miało 
miejsce w Champioship Manager 
- w specjalnym dodatku. Niestety, 
coś za coś. Uwzględnienie tak 
wielkiej liczby klubów pociągnęło 
za sobą sporo nieścisłości - nie po¬ 
winno Cię zatem dziwić trochę prze¬ 
kręcone nazwisko, czy kolor skóry 
(Polacy z krwi i kości potrafią być 
czarni). Najbardziej denerwujący 
jest jednak fakt złego zaszerego¬ 
wania graczy; taki na przykład 


H 


Marek Citko nie jest wcale napast¬ 
nikiem (jak w rzeczywistości), ale 
» obrońcą. Za po- 


+ 1000 zespołów do wyboru 
+ przyjazny interfejs 

WAPY: 


uproszczenia w taktyce 
nieprawdziwe dane graczy 


cieszenie może 
posłużyć fakt, że 
w oczach twór¬ 
ców programu 
zostaliśmy zak¬ 
walifikowani do 
European Top 20, 
co jest nie byle 
jakim wyróżnieniem. 

W grze tego typu jedną z naj¬ 
ważniejszych rzeczy jest interfejs. 
W Football World Manager wyko¬ 
nany jest ze smakiem, przejrzyście 
i bez zbędnych bajerów. Rządek 
ikon został umieszczony u góry 
ekranu, a pozostałą powierzchnię 
obrazu oddano na użytek najważ¬ 
niejszych ekranów gry. Jednym 
z nich jest oczywiście ekran rozgry¬ 
wania meczu. Podzielony został on 


na kilka części. W prawym górnym 
rogu znajduje się monitor, na któ¬ 
rym widać rozgrywany właśnie 
mecz. Z lewej strony, obok nie¬ 
go widnieje wynik 
i aktualny czas gry. 

U dołu ekranu po¬ 
dejmujesz decyzje 
odnośnie do tak¬ 
tyki, dokonujesz 
zmian i, co najcie¬ 
kawsze, możesz 
nagradzać bądź 
ganić swoich za¬ 
wodników za os¬ 
tatnią przeprowa¬ 
dzoną akcję. Od¬ 
bywa się to po¬ 
przez klaskanie 
oraz pokazywa 




duet the Met for fans 


nie to, że możesz na bieżąco obej¬ 
rzeć reakcję skarconego bądź po¬ 
chwalonego piłkarza. 

Football World Manager jest 
kolejnym menadżerem piłkarskim, 
który mimo wysiłku twórców, nie 
może równać się z serią Cham¬ 
pionship Manager. Jego dużym 
atutem jest niewątpliwie możliwość 
gry polskim zespołem. Zaleta ta 
okazuje się mało istotną w porów¬ 
naniu z największym mankamen¬ 
tem programu, jakim jest maksy¬ 
malne uproszczenie zasad rządzą¬ 
cych rozgry¬ 
waniem poje¬ 
dynków piłkar¬ 
skich. Wybór 
odpowiedniej 
taktyki, zatrud¬ 
nienie właści¬ 
wych piłkarzy 
i rozmieszczenie 
ich na dowol¬ 
nych pozycjach 
gwarantuje suk¬ 
ces - rozwiąza¬ 
nie tyleż uprasz- 


Snccer Newski 

lut 7 Jul 98 216 

TOP CLUBS SHOOTIT OUT 


100% True Grit 


nie kciuka skierowanego w od¬ 
powiednią stronę. Może nie byłoby 
w tym nic nadzwyczajnego, gdyby 


czające grę, co 
skutecznie od¬ 
bierające jej jakikolwiek urok. 

Arkadiusz Matczyński 
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statnimi laty deski snowboardowe siały się 
bardzo popularne, nie tylko na świecie ale 


'i w Polsce. Do 
ilość gier konsolowych 
a posiadacze PC czekali. 

gry XGames ProBoardi 

tego widowiskowego 


istniała pokaźna 
tej tematyki, 
ioczekali się 
kulisy 


W ProBoarder można bawić 
się na trzy sposoby. Pierwszym 
z nich jest tryb 1 Player, następ¬ 
nym Network (czyli gra w sieci), 
ostatnim zaś Circuit - czyli zawo¬ 
dy. Istnieje możliwość wyboru 
jednego z ośmiu zawodników, 
z których każdy ma swój odpo¬ 
wiednik w realnym świecie. Na 
końcu pozostaje jeszcze wybór 
jednej z pięciu proponowanych 
śnieżnych desek - i w drogę. 

Pierwszą z tras jaką będziesz 
miał możność pokonywać jest 
Halfpipe, która, gdy się jej bliżej 
przyjrzysz, przypomina wielką 


rynnę. To tutaj będziesz musiał 
stworzyć akrobacje, o których 
inni mogą tylko pomarzyć. Za 
każdą taką ewolucję otrzymu¬ 
jesz oczywiście punkty, które nas¬ 
tępnie są sumowane i przyda¬ 
dzą się Tobie w końcowej klasy¬ 
fikacji. I 

Midnight Express to tor, gdzie 
nie liczą sie żadne wymyślne 
ewolucje, ważny jest natomiast 
czas. Zyskać trochę cennych se¬ 
kund możesz korzystając z ukry¬ 
tych skrótów; jeśli masz ochotę 
zaszaleć, możesz podciąć jadą¬ 
cego obok rywala. A że niespor- 


ZAŁETY: 


+ oprawa muzyczna zgrana 
z akcją 

+ urozmaicone trasy 

WADY: 


programowy rendering 3D 
wymaga bardzo dobrego 
sprzętu 


towo? To co, zwycięzców nikt nie 
sądzi. Następna trasa to Stadium, 
będący tak zwaną ćwierćrynną. 
Tutaj powinieneś odpowiednio 
wysoko odbić się z rampy i za¬ 
skoczyć wszystkich piruetem, 
który zwc 1 ' * L 
liczność z nóg. 

Z kolei Slopestyle 
jest klasycznym 
torem z przeszko¬ 
dami. Musisz tu 
pokonać wszyst¬ 
kie poręcze, doł¬ 
ki, belki, skocz¬ 
nie i inne przyjemne utrudnie¬ 
nia, a do tego w jak najlepszym 
stylu. Tutaj właśnie Twój styl ma 
swoją cenę i jest przeliczany na 
punkty, niezbędne do odniesie¬ 
nia zwycięstwa. Ostatni tor to 
Mt. Baker Gap - jest to ogromna 
skocznia. Możesz tu poczuć się 
jak ptak bez skrzydeł - zamiast 
nich została dana Tobie deska, 
na której musisz wykonać po¬ 
pisowy skok Twojego życia. 

Tak oto przedstawiają się bez¬ 
droża, które będziesz musiał zwie¬ 
dzić, zaopatrzone w skocznie, 
rynny i inne przeszkadzajki. 
Godny odnotowania jest fakt, że 
każdy z zawodników posiada 
jakiś skok, który jest jego wizy¬ 
tówką. Charakteryzują ich rów¬ 
nież współczynniki takie jak: 
szybkość, obrót, agresja i skocz- 
ność. 


Od strony graficznej gra 
prezentuje się bardzo dobrze. 
Szczegółowo odwzorowane drze¬ 
wa, śnieg, plenery, gra świateł - 
elementy te stanowią ogromną 
zaletę programu. Oprawa dźwię¬ 
kowa nie pozostaje w tyle; fani 
zespołu Nirvana zapewne ucie¬ 
szą się na wieść, że za tło mu¬ 
zyczne posłużyły kompozycje 
zespołu Foo Fighters (gra tam 
były gitarzysta Nirvany) i innych 
kapel grających w tym stylu. 

ProBoarder to wyśmienicie 
wykonany symulator jazdy na des¬ 
ce snowboardowej - o ile wiem, 
jedyny program tego rodzaju na 
PC. Dynamiczna 
akcja i wyśmie¬ 
nita animacja 
idą o lepsze z 
oryginalnym 
podkładem mu¬ 
zycznym, a je¬ 
dynym manka¬ 
mentem progra¬ 
mu jest pewna monotonia, jaką 
odczuwa się po poznaniu wszyst¬ 
kich tras i opanowaniu wszel¬ 
kich możliwych trików. 

czaki 
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ATRAKCYJNA OFERTA WYSYŁKOWA 


Zamówienia przyjmujemy 9:00 - 17:00 

tei./fax (0-22) 616 15 50 

od poniedziałku do piątku. 


e-mail: sklep@mirage.com.pl 


ZRĘCZNOŚCIOWE 


ABE EX0DUS 

149.00 

INTERSTATE 76 

49.00 

ASGHAN 

149.00 

ODDWORLD 

49.00 

BANZAI BUG 

49.00 

OUAKE1 

59.00 

BŁAM! MACHINEHEAD 

49.00 

OUAKE2 

155.00 

BLOOD 2 

155.00 

SIN 

155.00 

CARMAGEDDON 2 

145.00 

TAKE NO PRISONERS 

55.00 

DEATHTRAP DUNGEON 

95.00 

TOMB RAIDER 1 - GOLO 

95.00 

ERASER 

49.00 

TOMB RAIDER 2 

125.00 

RGHTING FORCE 

95.00 

TOMB RAIDER 3 

149.00 

HALFUFE 

155.00 

THIERDARK PROJECT 

149.00 

HEART OF DARKNESS 

149.00 

TINTIN 

59.00 

HEREnC 2 

145.00 

UNREAL 

155.00 

HEXEN 2 

49.00 

WORMS ARMAGEDDON 

149.00 
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STRATEGICZNE I EKONOMICZNE 


AGE OF EMPIRE 169.00 

AGE OF E.MP-RISE OF ROMĘ 169.00 
ANNO 1602 -PL 155.00 

CAPUALISM PLUS 49.00 

CAVEWARS 

CHAMPIONSHIP MANAGER 2 109.00 

CHAOS 0VERL0RDS 
CLOSE COMBAT 3 259.00 

COMMAND S. CONOUER 59.00 

COMMANDOS 149.00 

CONSTRUCTOR 99.00 

C0N0UEST EARTH 

DARKOMENWARHAMMER 55.00 
DOMINION: STORM 0VER G. 149.00 
DUNE 2000 149.00 

DUNGE0N KEEPER - PL 49.00 

EMERGENGY 49.00 

EARTH 2140 - PL 49.00 

GANGSTERS 

HEROES OF MIGHT & MAGIC 2 -PL 95.00 
IMPERIUM GA1ACTICA 59.00 


KNIGHT S. MERCHANTS - PL 

MYTU 

MYTH 2 

OPERATIONARTOFWAR 
PANZER GENERAL 2 
POPULOUS 3 
PRICE OF LOYALITY 
RAILROAD TYCOON 2 
REFLUX- PL 
SETTLERS 2 - PL 
SETTLERS 3 - PL 
SPELLCROSS - PL 
STARCRAFT 

STARCRAFT: BROOD WARS 
STAR WARS: SUPREMACY 
STONE AXE - PL 
THEMEHOSPITAL 
TOTAL ANIHILATION 
V1RTUAL CHESS 2 - PL 
WARCRAFT 2 DELUXE 
X-COMAPOCALYPSE-PL 


49.00 

95,00 

149.00 

59.00 

149.00 

149.00 

85.00 

155.00 

49.00 

39.00 

145.00 

49.00 

155.00 

79.00 

119.00 

55.00 

55.00 

59.00 

89.00 

69.00 

55.00 



SONY PLAYSTATION 


KONSOLA z DUAL-SHOCK 595.00 
DODATKOWE KONTROLERY od 59.00 
DUAL-SHOCK-SONY 139.00 
KARTY PAMIĘC115 i 120 bk*. od 59.00 


ABES EX0DUS 
COUN McRAE RALLY 
CRASH BAND1COOT 3 
RFA99 

GRANTURISMO 
METAL GEAR SOUD 
SMALI SOLDIERS 
TEKKEN 3 
T0CA2 

TOMB RAIDER 3 


209.00 

209.00 

139.00 

199.00 

139.00 

229.00 

199.00 

139.00 

209.00 

219.00 



GRY PO 10S ZŁ. 

AIR COMBAT, AUEN TRILOGY, G.TA , 
COMMAND 6 CONOUER, FORMULA 1. 
HERCULES, MICKEYADVENTURE, 
MOTRALKOMBAT TRILOGY, ODDWORLD, 
RELOADED, SPICE WORLD, TIME CRISSIS, 
TOGA, TOTAL NBA'98, V-RA1IY, L0ADH3, 
i wiele innych. 



Duży wybór gier, szybka realizacja 

NISKIE CEIMY 

Szczegółowe katalogi 


http://www. mirage.cem.pl 
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ALPHA CENTAURI 

149.00 

ARMY MEN 

149.00 

CAESAR3 

155.00 

CHAMPIONSHIP MANAGER 3 

149.00 

CMUZATION - CALL OF POWER 

155.00 

COMMANDOS - MISSION 2 

99.00 

DELTA FORCE 

149.00 

HEROES OF MIGHT & MAGIC 3 

135.00 

ICARUS 

79.00 


imuf 

ICARUS 


I 

© 


KJNG'S OUEST 8 
LEGO LOKO 
MORTYR 

ORCIAL FORMULA 1 RACING 
RESIDENT EVIL2 
RIVAL REALMS - PL 
SIM CITY 3000-PL 
TANK RACER 
TEST DRIVE 4X4 
TOCA TURING CAR 2 
UEFA CHAMPIONS LEAGUE 9 
UPRISING 2 
VIPER RACING 
WARZONE 2100 


ACE VENTURA - PL 

69.00 

HOPKINS FBI - PL 

69.00 

ANIMAL 

39.00 

JACKORLANDO-PL 

49.00 

BLACK DAHUA - 7 CD 

169.00 

KSIĄŻĘ 1 TCHÓRZ - PL 

55.00 

BLADE RUNNER 

59.00 

LBA2 

552.00 

BROKEN SWORD 2 - PL 

55.00 

MIGHT S. MAGIC VI 

149.00 

CURSE OF MONKEYISLAND 

119.00 

PHANTASMOGORIA 1 

69.00 

DEUS - PL 

59.00 

PHANTASM0G0R1A 2 

69.00 

DIABLO 

99.00 

REALMS OF THE HAUNTING 

49.00 

FALLOUT1 

55.00 

READ (DVD3 - PL 

179.00 

FALLOUT 2 

155.00 

REACH + A.D.2044 - PL 

149.00 

RNAL FANTASY 7 

165.00 

TEX MURPHY 0VERSEER 

89.00 

GRIM FANDANGO 

195.00 

TOUCHE- PL 

55.00 

HEXPL0RE 

149.00 

X-RLES THE GAMĘ 

155.00 
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SPORTOWE, WYŚCIGI I WIR.UII 


3D0 DECATHLON 
ANDRETO RACING 
COUN McRAE RALLY 
RFA99 

HONDA SPERBIKE 
JOHNNY HERBERT G.P. 98 
MICHAEL OWENS WLS 99 
MONACO GRAND PRIX 
MORTAL KOMBAT 4 


MOTO RACER 2 
NBA 99 

NEED FOR SPEED 2 S.E. 

NEED FOR SPĘD 3 
NHL 99 
PRO BOARDER 
SPEED BUSTERS 
WORLD LEAGUE SOCCER'98 95.00 
VIRTUA F1GHTER 2 99.00 


149.00 

149.00 

55.00 

139.00 

149.00 

149.00 

99.00 



; . ¥ 


TYLKO 99.00 

Pojawia się gra z gatunku 
FPP, która wnosi wiele 
świeżości. Polska gra, która 
stata się światowym hitem! 
Najważniejsze wydarzenie 
roku 1999. 


AIR WARRIOR 3 85.00 

ARMORED FIST 2 55.00 

BATTLEZONE 59.00 

EUROFIGHTER 2000 
COMBAT FUGHT SIMULATOR 259.00 
F-16 MULT1R0LE+MIG-29 149.00 
F1GHTER PILOT 95.00 

FUGHT UNUMITED 2 
FRONT UNE RGHTERS 3gry 149.00 
i PANZER 44 85.00 


JSF 

PANZER COMMANDER 

RED BARON 3D 

STAR WARS: ROGUE SOUADRON 1 

W.W.II FIGHTERS 

WING COMMANDER 5 

WORLD OF COMBAT 2000 

XENOCRACY 

X-WING COLLECTORS 1 

X-WING VS. T1E-RGHTER 1 



145.00 

Herosi powracają 
w swojej trzeciej odsłonie. 

Najlepsza turowa gra 
strategiczna wszechczasów 
(zdaniem amerykańskiego 
PC Gamer'a). 


PRZY ZAMÓWIENIU DOWOLNEJ GRY 

FIRMY MIRAGE 

CCENA ZAZNACZONA NA CZERWONO] 

WYSYŁKA BEZ ŻADNYCH 
DODATKOWYCH OPŁAT 

PRZY ZAMÓWIENIU POZOSTAŁYCH GIER 
DOLICZAMY KOSZTY PRZESYŁKI 5 ZŁ. 



EESZ NIR9TEND0 GAMB BOY EE2S2 


KONSOLA GAMEBOY 

GRY: 

DONKEYKONG 
F-1 POLE POSITION 
RNAL FANTASY 3 
GAME80Y SOCCER 


239.00 

I.S.S. SOCCER 

139.00 


MORTAL KOMBAT 1+2 

149.00 

99.00 

STREET RGHTER 2 

119.00 

99.00 

SUPER MARIO LAND 3 

109.00 

139.00 

THE SMURFS 

119.00 

99.00 

WARIO LAND 2 

129.00 



A.D. COP GUTS & 

KNIGHTS 

PRISONER 

SOLAR 

STRIFE 

TUNNEL BI TIME 

WAGES 

HEROES 

SMOCZE 

STRIP 

UPRISING V2000 

GARTERS 

CHASE 

OF ICE 

CRUSADE 


WARRIORS 

OF WAR 

MIGHT &M. 

HISTORIE 

POKER 



SKLEP FIRMOWY: "WARSZAWSKA GIEŁDA ELEKTRONICZNA" 

przejście podziemne przy G.U.S. Pawilon 13 skrzyżowanie Trasy Łazienkowskiej z Al. Niepodległości. 
CZYNNE 11.00 - 18.00 od poniedziałku do piątku 825 91 00 w. 107 










































































REC 


\ ■ •■■■■ 


N ajwyraźniej RTS-y wkraczają w fazę doj¬ 
rzałą. Obecnie nie jest to już tylko pod¬ 
rzędna odmiana strategii, ale rozbudowa¬ 
na grupa gier, która dzieli się na konkretne pod¬ 
grupy. Jedną z nich sq strategie czasu rzeczy¬ 
wistego, które odwołują się do naszej historii i 
kultury, a przy tym dbają o wierne oddanie real¬ 
iów. taką właśnie grą jest Ancient Conąuest - 
The Golden Fleece. 


Jak wskazuje tytuł, gra doty¬ 
czy wyprawy po Złote Runo i jest 
pod tym względem niezwykłą 
propozycją jak na RTS-y. Podob¬ 
nie jak inna strategia czasu rze¬ 
czywistego pt. Age of Empire, 


Ancient Conąuest jest nie tylko 
ciekawie pomyślana, ale i nowa¬ 
torska w kilku szczegółach. 

Przede wszystkim, zamiast 
dobywać jakiejś Przyprawy czy 
innego Tiberium, w Ancient Con¬ 



ąuest - The Golden Fleece zajmu¬ 
jesz się przede wszystkim rybo¬ 
łówstwem, poławiając tak ławi¬ 
ce, jak i wieloryby, a także zbie¬ 
raniem bursztynów - czyli czymś 
jak najbardziej normalnym i praw¬ 
dziwym. Ponadto możesz rów¬ 
nież pozyskiwać towary po zato¬ 
pionych okrętach, ale tutaj akurat 
liczy się czas, bowiem szczątki 
te bardzo szybko toną i trzeba 
się bardzo spieszyć z ich zebra¬ 
niem. 

Ponieważ Grecy byli naro¬ 
dem żeglarzy, 80% gry dotyczy 
spraw morskich. Oczywiście, wy¬ 
stępują tu jednostki lądowe, jak 
amazonki, cyclopi, minotaury, 
syreny, gorgony, harpie czy 
smoki, jednak wszystkie one na¬ 
leżą do strony przeciwnej. W swo¬ 
jej armii posiadasz natomiast od¬ 
działy łuczników czy mieczni¬ 
ków, a także katapulty, magów 
i herosów, lecz stanowią oni za- 



ZAŁETY: _ 

+ nowatorskie rozwiązanie 
w zakresie dowodzenia 
flotą 

+ duża liczba poziomów 
multiplayer'owych 

+ wersja polskojęzyczna 

WADY: 

- zbyt krótka kampania 



łogę twierdzy bądź okrętów. Ale 
nic straconego, bowiem Ancient 
Conąuest - The 
Golden 
Fleece w 
pełni nad¬ 
rabia to 
rozbudo¬ 
waną sferą 
podróży 
morskich. 

I nie chodzi 
tu wcale o 
to, że po raz 
pierwszy 
poza wrogi¬ 
mi okrętami 
na morzu po¬ 
jawia się tak¬ 
że przeciwnik 
bezstronny 
czyli rekiny, 
mieczniki i kro¬ 
kodyle, ale o 
zestaw rozkazów dla własnych 
okrętów, które załączono do gry. 
Dzięki nim można nie tylko wy¬ 
dać polecenie prowadzenia po¬ 
łowu na określonym obszarze czy 
zbierania bursztynów, ale nawet 
patrolowania konkretnych obsza¬ 
rów wodnych, konwojowania wska¬ 
zanych statków czy podejmowa¬ 
nia wypraw zwiadowczych. Wię¬ 
cej nawet, każdy okręt może au¬ 
tomatycznie podejmować wy¬ 
znaczone działania, poczynając 
od abordażu, poprzez taranowa- 
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Strategiczna 
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wydawca: 
polski dystrybutor: 
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nie statków przeciwnika, na os¬ 
trzale ofensywnym bądź defen¬ 
sywnym kończąc. Takie rozwią¬ 
zanie daje doprawdy spore mo¬ 
żliwości i pozwala prowadzić na 
morzu konkretną taktykę podbo¬ 
jów. Do tego wszystkiego należy 
jeszcze dodać istnienie w grze ma¬ 
gów i magii, co uzupełnia Ancient 
Conąuest - The Golden Fleece o 
całkiem ciekawe możliwości. 

Na czym polega sama gra? 
Jak już wspomniałem, odtwarza 


ona mit o wyprawie po Złote 
Runo, a więc polega na zebraniu 
załogi Argonautów (Argus, Ata¬ 
lanta, Herkules, Jason, Odyseusz, 
Orfeusz, Perseusz, Tezeusz i Ze- 
tes), podczas której to czynności 
trzeba potykać się z barbarzyń¬ 
cami, przyłączać do drużyny ko¬ 
lejnych herosów oraz znajdować 
potrzebne do podróży artefakty 
(np. nić Ariadny, magiczna lira 
Orfeusza, zaklęty miecz Herkule¬ 
sa). Oczywiście, w trakcie zaba¬ 
wy trzeba nieustannie zdobywać 
zapasy pożywienia i bursztynów. 


a także dbać o rozbudowę włas¬ 
nej osady i floty, ale to aku¬ 
rat jest już dobrze znane 
miłośnikom RTS-ów. 

Oprócz kampanii, która 
moim zdaniem jest mimo 
wszystko nieco zbyt krótka 
i schematyczna na kole¬ 
jnych poziomach, gra dys¬ 
ponuje także rozbudo¬ 
wanym zestawem pozio¬ 
mów multiplayerowych 
(aż 25 plansz), tak więc 
ci wszyscy, którzy skoń¬ 
czyli przygodę Argo¬ 
nautów i zdobyli Złote 
Runo, mogą wrócić do 
gry, tym razem walcząc 
o dominację na wyzna¬ 
czonym obszarze już 
dla samego poczucia 
władzy. 

Na koniec za¬ 
chowałem najważniej¬ 
szą wiadomość. 

Otóż Ancient 
Conąuest - The 


Golden Fleece zostanie wydana 
w naszym kraju w polskiej wersji 
językowej. Wiadomość ta cieszy 
tym bardziej, że coraz częściej 
pojawiają się w Polsce gry lokali¬ 
zowane i wszystko wskazuje na 
to, że jest to proces nieodwracal¬ 
ny i narastający. 

Podsumowując, Ancient Con¬ 
ąuest - The Golden Fleece jest 
grą oryginalną, wpro¬ 
wadzającą nowa¬ 
torskie pomysły 
do rodziny 
RTS-ów, 
która ze 
wzglę¬ 
du na 


lokalizację ma szansę stać się w 
naszym kraju czymś więcej, niż 
tylko kolejnym warcraftem, który 
znów przejdzie bez echa. Jak 
będzie naprawdę, o tym zadecy¬ 
dują już sami gracze. Ja poz¬ 
wolę sobie tę grę zachować 
w pamięci, bo coś czuję, że 
jeszcze do tego tematu 
powrócę. 

Hazard 























































A hoj, wilki morskie! Pojawiła się gra dla Was, a zwie się ona Tides of 
War. Gracz wciela się w niej w postać kapitana okrętu żaglowego, by 
wyruszyć na morza i oceany w poszukiwaniu przygód. 



ZALETY: 


+ dokładne modele statków 
+ ponad 70 misji 
+ rozległy świat gry 
WADY: _ 

- zgrzebna grafika 

- uproszczony model 
sterowania i dowodzenia 



Od lat toczy się wojna po¬ 
między Englią (czyżby aluzja do 
królowej mórz - Anglii?), a Szu- 
brawią. Obie floty walczą zaw¬ 
zięcie o panowanie na oceanach. 
Co więcej, różne mniej liczące się 
narody także wystawiły do walki 
swoje łajby; do tego po morskich 
szlakach grasują piraci, którzy 


przeciwnika poprzez desant to 
tylko niektóre z atrakcji czekają¬ 
cych na Ciebie. 

Nie tylko na walce polega 
życie wilka morskiego. Pod swoi¬ 
mi rozkazami masz załogę, któ¬ 
rą należy nakarmić, wyszkolić i za¬ 
chęcić do walki, gdyż w przeciw¬ 
nym wypadku czeka Cię bunt na 



z przyjemnością poślą Ciebie 
i Twój okręt na dno. Ty natomiast, 
jako świeżo upieczony absolwent 
Akademii Marynarki Wojennej, 
właśnie otrzymałeś swój nowiu¬ 
teńki statek. Wprawdzie na po¬ 
czątku jest to niewielka jednostka, 
jednak w miarę pomyślnego wy¬ 
konywania kolejnych misji otrzy¬ 
masz pod komendę coraz to po¬ 
tężniejsze okręty. A misje są naj¬ 
różniejsze; przechwycenie wrogie¬ 
go statku, ograbienie go lub za¬ 
topienie, czy też zdobycie portu 


pełnym morzu. Zapasy możesz 
uzupełniać w portach lub kupując 
towary na pełnym morzu od in¬ 
nych kapitanów, albo po prostu 
poprzez złupienie zdobytej balii 
wroga. Prowizoryczne naprawy me¬ 
chanicy dokonają podczas rejsu, 
jednak te bardziej skomplikowane 
możesz usunąć tylko w dokach, 
a za wszystko płacisz złotem. 

Grafika w grze jest przecięt¬ 
na, choć trzeba przyznać, że w nie¬ 
których momentach ponad swą 
przeciętność nieco się wybija. I tak 


na przykład podczas rejsu, gdy 
manewrujesz pod pełnymi żagla¬ 
mi, załoga ustawia je zawsze tak 
by łapały wiatr, a płynąca jed¬ 
nostka zostawia za sobą kilwalter. 
Mimo tego, trudno uznać oprawę 
wizualną Tides of War za urokli¬ 
wą - najdokładniejszym chyba 
określeniem będzie „zgrzebna". 

Oprawę dźwiękową progra¬ 
mu można uznać za adekwatną. 
Słychać szum morza, fale rozbi¬ 
jające się na brzeg, łopot żagli, 
ładowanie dział i wydawane ko¬ 
mendy. Od czasu do czasu odez¬ 
wie się jakaś mewa, a przy silnych 
zwrotach zaskrzypią belki użyte 
przy budowie okrętu. Podczas ca¬ 
łej gry towarzyszy Ci muzyka, pró- 
bójąca swoim klimatem przypo¬ 
minać melodie okrętowe. Jest ona 
jednak monotonna i w połowie 
gry zapewne i tak ją wyłączysz. 


cena: 149 zł 


Obsługa programu jest ra¬ 
czej nieskomplikowana, dowodze¬ 
nie zostało maksymalnie uprosz¬ 
czone, a komputerowi przeciwni¬ 
cy nie należą do najinteligentniej¬ 
szych. Misje mogą się szybko znu¬ 
dzić, co spowoduje że albo zos¬ 
taniesz piratem i wówczas, aby 
wypełnić sobie wolny czas pod¬ 
czas rejsu, będziesz atakował każ¬ 
dą jednostkę niezależnie od ban¬ 
dery, albo po prostu odpuścisz 
sobie dalszą grę. Ogólne wraże¬ 
nie, jakie pozostawia Tides of War, 
to niedosyt: gra jest zbyt prosta, 
zbyt monotonna i chyba tylko ci, 
którzy swego czasu namiętnie za¬ 
bawiali się Pirates! powinni po¬ 
kusić się o jej nabycie. 

Diaz 
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Ceny w złotych, zawierają VAT. Cennik z dnia 31 marca1999. Termin realizacji 3-14 dni. Do wysyłki doliczamy koszty pocztowe w wysokości 9,95 zł (opłata obejmuje 
dodatkowo 6-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe). Zamówienia telefoniczne przyjmujemy od poniedziałku do piątku w godz. 8-18 oraz w soboty od 10-14. 
Zamówienia pocztowe prosimy przysyłać na kartach pocztowych, koniecznie z dopiskiem ŚG4, na adres: TimSoft, 75-016 Koszalin, skr. poczt. 211. 



Biosys. 

CMIIzation: Cali to Power. 

Close Combat 3. 

Creatures 2: Life Kit. 

Diablo 2. 

F-16 Aggressor. 

Fighter Squadron. 

Get Medleval. 

Herkules Gra Akcji. 

Heroes Might & Magie 3.. 

Interstate '82. 

Jagged Aliance 2. 


3 w 1 (Autka, MrTomato, Dark Moon). 29,95 

Abe’sExodus.149,00 

Abe'S Odysee Oddworld.59,95 

Ace Ventura-Psi Detektyw .... 69,00 


M,A.X. 2. 

Magie & Mayhem 


SETTLERS 

. J1L 


Mayday.49.95 

Megapak 9.139,95 

Might & Mag c VI.155.00 

Mortal Komnat 3 . ... 59,95 

Morlal Kombat 4.145,03 

MotoRacer2 . 155,00 

Multipak.29.95 

Nascar Racing 2.69,95 

NBA 59.155.00 

Need tor Speed 3.155,00 

Net Storrn.59,95 

NHL'99. 155,00 

Nightmare Creatures.69,95 

ODT.155,00 

Olympic Games.59,95 

Operational Art Of War.59,95 

Outlaws.79,00 

Panzer Commander.155,00 

Panzer General II.69,00 

People's General.155,00 

Phantasmagoria.69,95 

Phantasmagoria 2.69,95 

Pinball 3D.69,95 

Pinball Timeshock.59,95 

Pitfall.49,95 

Popolous 3 The Beginning.155,00 

Postał.59,95 

Power Slide.149,00 

Premier Manager’99.155,00 

Propilot 99. 155,00 

Pyl.149,95 

Quake 1.69,95 

Ouakell .155,00 

Quake II Ground Zero.99,95 

Quake II Reckogning.99,95 

Ragę of Mages.69,95 

Railroad Tycoon 2.155,00 

Rainbow6.155,00 

Rayman Designer.59,95 

Reah,DVD.169,00 

Realms Of Arkania.49,95 

Red Baron 3D.155,95 

Redllne Racers.59,95 

Reflux PL.59,95 

Resident Evil 2.155,00 

Return to Krondor.155,00 

Sanitarium PL.155,00 

Scorcher.69,95 

Senslble Soccer '98 .59,95 

Settlers.19,95 

Settlers 2.39,95 

Settlers 3.145,00 

Shadow of the Empire (Karta 3d) 79,00 

Shadows Over Riva.49,95 

Shogo.69,95 

Silent Hunter Commander Edit... 155,00 

Sim Ant.59,95 

Sim City 2000. 59,95 

Sim City 3000 PL.155,00 

Sin.155,00 

Skaut Kwatermaster.29,95 

SpecOps.129,95 

Spellcross.49,95 

Star Wars Rogue Squad.179,00 

Star Wars: Supremacy.119,00 

Starcraft.155,00 

Starcraft: Brood War.79,00 

Syndycate Wars.49,95 

Target.59,95 

Terminator 2029.14,95 

Theme Hospital.59,95 

Thief-The Dark Project.155,00 

Tomb Raider + 4 misje.99,00 

TombRaider2.129,95 

TombRaider3.155,00 

Tonę Rebellion.49,95 

Total Ann.Battle Tactics.99,95 

Total Annihilation.69,95 

Trespasser.155,00 

Turok 2.155,00 

UF03 (X-Com Apccalypse) . 69,95 

Virtua Fighter 2.99.95 

Vlrtual Chess II.99.00 

Wages Of War.59.95 

War of the Worlds . . '49.00 

War Wind ...... 59,95 

Warcraft II Oelux Edilion.69.00 

Wargasm .149.95 

Warhammer 40000 Chaos Gate 155.00 

Worms Armgeddon.155,00 

WWII Flghters.155,00 

Wyspa 7 Śkarbów PL.29,95 

X-Wing Collectors.165,00 

X-Wlng vs Tle Fighter+Bal.of Pow. 159,00 

Z + Misje.59,95 

Zagadki Lwa Leona. 49,954 


Age of Empires. 

Age of Empires 2. 

Alfa Centauri. 

Anno 1602 PL. 

Armored Fist 2. 

Baldurs Gate PL. 

Battle Isle ll+misje PL.CD 


Betrayal at Antara 

Birthright. 


Catz3.149,95 

Championship Manager 97/98 .119,00 

Chasm the Rift.79,00 

Chesmaster 5500.129,95 

Colin Mcrae Rally.159,95 

Commandos.155,00 

Constructor.99,95 

Creatures.59,95 

Creatures 2.155,00 

Creatures 2:Life Kit.59,00 

Crusader No Remorse.29,90 

Curse of Monkey Island.119,00 

Dark Colony.59,95 

Dark Omen Warhammer.59,95 

Dark Vengeance.149,00 

Definitive Wargame Collection .. 129,95 


Diablo. 

Dogz3. 

Dreams To Reality. 

DukeNukem3D. 

Dune2000 . 

Dungeon Keeper. 

Earth 2140. 

Earth 2140 Mission Pack 

Earth Worm Jim. 

Emergency. 

Encyklopedia Fogra'99 .. 


UWAGA PROMOCJA!!! Zamawiając 2 z poniższych programów otrzymasz 3xLogic Games 
oraz 3 gry dla Windows (Szubienica, Statki, Domino). Zamawiając 3 lub więcej programów 
otrzymasz dodatkowo grę Kupiec (Windows). Każdy CD-ROM zawiera ponadto demonstracje 
wielu poniższych programów oraz demo EuroPlus+i innych programów YDP. 

T ABC CHEMII JĘZYK NIEMIECKI P JKęŁ Ję*vK POLSKI Liceum MATURA 

3 ; Zalm.pHIpcUinwowfll Q|lv Prałam o nauLi lęzyka Me ££ Prosiampomaja|ącywnaoaa||ay. 


Extreme Assault PL.29,90 

F-22 Total Air War.155,00 

Fali Weiss 1939.59,95 

Fallout 2.155,00 

FIFA '1999. 155,00 

Finał Fantasy VII.159,95 

Finał Liberation.79,95 

Flying Saucer.49,95 

Four Play.155,00 

Fragile Allegiance.69,95 

Gabriel Knight: Armour Pack. . 155,00 

Gangsters.149,95 

Get Medieval.49,95 

Golden Games 2.129,00 

Grand Theft Auto PL.99,95 

Grim Fandango.195,00 

Half Life.155,00 

Hearts of Darkness.155,00 

Heretlc 2.155,00 

Heroes of Migh & Magie.49,95 

Heroes Of Might& Magie 2.99,95 

Hexen II.49,95 

Hexen II Misje.49,95 

Hopkins FBI .69,00 

Imperialism 2-Age of Explorat. 155,00 

Imperializm.49,00 

Industry Giant.99,00 

Insane Speedway 2.79,95 

lnterstate’76+NitroRlders.99,95 

Jack Orlando.49,95 

Jedl Knight+Mysteries of Sith... 159,00 

King's Quest8.155,00 

KKND.59,95 

Knights & Merchants.49,95 

Książę i Tchórz.59,95 

Kupiec.39,90 

Lands of Lorę II.59,95 

Lawnmower Man-Kosiarz Umysł. 14,95 

Lego Island.155,00 

Lemings Pak.49,95 

Lew Leon.49,95 

Liga Polska Manager '98.99,95 

Llttle Big Adventure 2.59,95 

Lode Runer2.139,95 

Lomax.49,00 

Lords of the Realm 2.69,95 

Luftwafe Commander.149,00 

Lula Virtual Baby (od 18 lat). .. 69,95 


tturalnego. Na program 
się kilka zintegrowanych 
iw w tym Astro Orto 2 - 


iwia także 
i ćwiczeń. 


JĘZYK ANGIELSKI 


Program do nauki 


kilku wersjach, łącznie około 2501 
Zadania podano w atrakcyjnej 
formie (rysunki, wykresy) z przy- 


'o: symulacja 
ido szkoły śr„ 
:ek ucznia! 


i ćwiczeń. 


, zawiera- 


podręcznik I 


GEOGRAFIA 


HISTORIA 

Zbiór wiadomości historycznych, 
obejmujących materiał szkoły pod- 


i jest na 
posiada- 


ranowa- 
i działań 


WINDOWS DRAW 5 

Pakiet 4 programów graficznych 


onad 100 szablonów, 
i-grafika wektorowa, 


ziców i dzieci. 


HISTORIA ŚWIATA 

Multimedialna encyklopedia po 
polsku (Optimus-Pascal). Od pre¬ 
historii do współczesności, od 
Ameryki i Afryki do Europy, w tym 
Polski. Ponad 700 llustr., 30 
filmów, 100 animacji i 180 min. 
dźwięku. Program zalecany przez 
MEN dla szkół podst. i średnich. 


ENCYKLOPEDIA PRZYRODY 

Polska wersja (wydawnictwo 


nlctwo ~ -LL.I 
edialnej ©2 
W Dor- Y5r^.- 


[świata 


lopedii brytyjskiej firmy 
g Kindersley. 700 ilustracji, 
kwencjl wideo, 70 animacji, 
nlnut dźwięku. Zalecany ( 
MEN jako pomoc dydak- 


Lula: the Sexy Empire. 


BROOD WAR 


PEOPŁBÓ 
SffltHRt• 


' .WARHAMMER j || 

Cl lAOS | 

GATE ' 


jMASK*#’FJER,NITY 


fackOHatóte 



































































































































































































































































































pomimo ukazania się D#/fo Forte (którego recenzje pojawiały się gdzieniegdzie na 
"kwartał przed ukończeniem prac nad grq, co stanowi rzadki przykład zdolności 
prekognicyjnych), Rainbow Six nadal dzierży palmę pierwszeństwa wśród nielicznej 
grupy programów, stanowiących symulacje pola walki. Nic zatem dziwnego, że firma 
Toma Clanc/ego - Red Storm Entertainment - czym prędzej sprokurowała mission pack, 
zawierający zestaw nowych zadań oraz broni. 


Tom Clanc/s Rainbow Six 
Mission Pack: Eagle Watch 

(tak brzmi pełna nazwa produk¬ 
tu) od swego poprzednika różni 
się w minimalnym stopniu. Gra 
rozpoczyna się intrem, wykona¬ 
nym równie beznadziejnie, jak 
w oryginalnym Rainbow $ix; nie 
zmieniły się również sekwencje 
briefingów ani moduł planowa¬ 
nia misji. Miłym zas¬ 
koczeniem jest fakt, 
że od samego po¬ 
czątku rozgrywki 
masz do dyspozycji 
wszystkich koman¬ 
dosów z zespołu 
Tęcza, którzy wcześ¬ 
niej pojawiali się 
w miarę przecho¬ 
dzenia kolejnych mi¬ 
sji. Dodano także no¬ 
we rodzaje broni - nie¬ 
stety, tylko dwa; pis¬ 
toletu IMI .50 Desert 
Eagle nie liczę, bo 
kto używa broni krót¬ 
kiej w Rainbow Six. 

Nowe karabiny też 
zresztą nie za bardzo się przy¬ 
dają, chyba że do treningu na 
ulicach. Są to bowiem Heckler & 
Koch G36K - odpowiednik CAR- 
16 oraz HK G3A3 - niezwykle 
celny i o dużej sile rażenia na¬ 
stępca M-ló; oba poszczycić się 
mogą dużą skutecznością i jesz- 


zdarzyć się odwrotnie - gdy jed¬ 
nego zastrzelisz, drugi może się 
poddać; nie rządzą tym żadne re¬ 
guły, przeciwnicy są nieprzewidy¬ 
walni i za każdym razem potra¬ 
fią zrobić coś zaskakującego. 

Patch patchem, najważniej¬ 
sze jest to, co oferuje sama gra. 


cze większym hałasem, jaki wy¬ 
wołują. Właśnie ów hałas dys¬ 
kwalifikuje je praktycznie ze 
wszystkich zadań, gdyż terroryś¬ 
ci słysząc z daleka strzały bez 
wahania zabijają zakładników 
bądź też detonują bomby. No¬ 
wymi brońmi pobawisz się zatem 
jedynie na strzelnicy, ewentual¬ 
nie podczas zabawy w trybie 
multiplayer. W zwykłym boju na¬ 
dal najlepiej sprawdza się HK 
MP5SD - bezgłośny, szybkostrzel¬ 
ny i niezawodny na krótkie dys¬ 
tanse. Ciągle natomiast brakuje 
karabinu snajperskiego (najlepiej 
z tłumikiem); pojawił się taki 
w kilku nieautoryzowanych do¬ 
datkach, szkoda że tutaj nie. 

Bardzo istotnym elementem 
Eagle Watch jest zawarty na płyt¬ 
ce patch, który nie tylko uspraw¬ 
nia działanie dodatku, ale prze¬ 
de wszystkim poprawia błędy z 
podstawowej wersji Rainbow Sb c 
(zbyt krótki czas działania gra¬ 
natów hukowych, przenikanie 
broni przez ściany itp.). Innym 
efektem jego działania jest zwięk¬ 
szenie realizmu zachowania terro¬ 
rystów: teraz postrzeleni będą 
uciekać, jeśli zostaną zranieni 
- mogą się poddać, a gdy zabi¬ 
jesz jednego z dwóch strażników 
w pokoju pełnym zakładników, 
to możesz być pewien, że ten 
drugi nie będzie czekał, aż zmie¬ 
nisz magazynek i wycelujesz mu 
w głowę, tylko natychmiast zma¬ 
sakruje jeńców. Może zresztą 










































































ZALETY: 


+ misje w rzeczywistych 
lokacjach 

+ realistyczne działanie 
granatów hukowych 
+ nieprzewidywalni terroryści 

WADY: 


- jedynie pięć zadań 

- bezużyteczne dodatkowe 
bronie 

- brak fabuły 


P.S. Sama gra nie jest gorsza 
od podstawowej wersji Rain¬ 
bow Six i spokojnie mogłaby 
dostać najwyższą notę, gdy¬ 
by nie fakt, że oferuje jedynie 
pięć misji. Dlatego też - zaled¬ 
wie trójka za grywalność, jako 
podsumowanie ogólnej wartości 
produktu. 


Najbardziej rozczarowuje fakt, 
że dodatkowych misji jest zaled¬ 
wie pięć, co wystarcza na jakieś 
trzy, góra cztery godziny zaba¬ 
wy. Sytuację pogarsza fakt, że 
tym razem nie są one powiązane 
w żadną logiczną całość - ot, 
pięć odrębnych aktów ter¬ 
roru w odległych zakąt¬ 
kach świata, jako pretekst 
byś mógł sobie postrze¬ 
lać i zwiedzić kilka słyn¬ 
nych miejsc. To właśnie 
dobra strona programu: 
każde zadanie rozgrywa 
się w scenerii stanowiącej 
dokładne odzwierciedlenie 
autentycznych lokacji. Dzięki 
temu będziesz mógł obejrzeć 
sobie ruski kosmodrom 
a nawet kokpit wahad¬ 
łowca, wybrać się na 
zwiedzanie uznanego 
za Cud Świata gro¬ 
bowca Taj Ma hal, 
ewentualnie rozejrzeć 
się po angielskim par¬ 
lamencie i wnętrzu wie¬ 
ży, na której znajduje 
się zegar Big Ben. 
Jedna z misji zawie¬ 
dzie Cię do dzielni¬ 
cy Pekinu, sąsiadującej 
z placem Tiananmen, 
ukoronowaniem Twych 
zmagań będzie nato¬ 
miast akcja w pomiesz¬ 
czeniach Kapitolu. Au¬ 
torzy gry zapewniają, że wszys¬ 
tkie wnętrza, układy przejść, 
galeryjek i schodów dokład¬ 
nie odzwierciedlają rzeczywis¬ 
tość - możesz zatem potrak¬ 
tować Eagle Wateh jako sub¬ 
stytut wycieczki bez przewodni¬ 
ka. 


szych rozwiązań, pozwalającym 
czerpać z gry maksimum przy¬ 
jemności. 

Eagle Wateh to produkt adre¬ 
sowany wyłącznie do zagorza¬ 
łych fanów gry, gdyż chyba tylko 
oni będą skłonni wydać pie¬ 
niądze na zaledwie pięć mi¬ 
sji, nawet wziąwszy pod 
uwagę fakt, że są one 
równie ciekawe, jak te 
z Ró. Wygląda na to, że 
podwładni Toma Clan- 
cy'ego ciut się pospieszyli 
ze swą chciwością - gdy¬ 
by popracowali miesiąc 
dłużej, efekt końcowy mógł¬ 
by być pełnowartościowym 
produktem, a nie rozrywką na kil¬ 
ka godzin. W sumie, choć osobiś¬ 
cie jestem wielbicielem Rainbow 
Six, nie polecam zakupu Eagle 
Wateh: gra kończy się za szybko, 
pozostawiając uczucie ogromne¬ 
go niedosytu. A patch można ściąg¬ 
nąć za darmo z internetu. 

ManJAk 


Pod względem stopnia trud¬ 
ności, misje w Eagle Wateh nie 
różnią się od tych z Rainbow Six. 
Gorzej natomiast 


opracowano standardowe plany 
- o ile w pierwszej edycji gry 
dzięki nim mogłeś bezboleśnie 
dojść do piątej misji, tak tutaj 
stanowią gwarantowany sposób 
na popełnienie samobójstwa. W 
rezultacie musisz sam ułożyć 
plan każdej akcji, albo pójść „na 
twardziela" - bez planu, własno¬ 
ręcznie sterując każdą z grup. 
Co zresztą jest jednym z najlep¬ 


Zręcznościowa 

4f 
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rummum 


producent: 

wydawca: 


polski dystrybutor: 
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N a odległej planecie Mur od tysiącleci trwa nieustająca wojna między dwoma 
klanami, prowadzonymi przez potężnych Mindlordów. Całe życie i wszys¬ 
tkie działania mieszkańców planety podporządkowane są walce z pobra¬ 
tymcami. Teraz pojawił się trzeci czynnik - bezlitośni najeźdźcy z kosmosu. Ludzie. 


Dominant Species to RTS 

(strategia czasu rzeczywistego) 
wykonana w pełnym 3D. Ozna¬ 
cza to, że 
zarówno 
teren, jak i 
wszystkie 
budynki 
oraz jed¬ 
nostki są 
trójwymia- 
r o w y m i 
obiektami. 

Dzięki te¬ 
mu można przyjrzeć im się z do¬ 
wolnej strony, zrobić zbliżenie, itp. 
Ta konwencja staje się coraz po¬ 
pularniejsza wśród gier tego ga¬ 
tunku i mimo, że jak na razie jest 
o wiele mniej wygodna niż płas¬ 
kie lub izometryczne RTSy, wszyst¬ 
ko wskazuje na to, że już nie¬ 
długo RTS bez 3D będzie nazy¬ 
wany przestarzałym. 

Poza tym ele¬ 
mentem, gra nie wy¬ 
różnia się zbytnio z 
tłumu bliźniaczych 
produkcji. Występuje 
w niej 27 jednostek 
po stronie którą do¬ 
wodzisz i 10 po stro¬ 
nie Twojego wroga. 

Wszystkie Twoje 
wojska to dziwne, 
biologiczne twory 
stworzone z substan¬ 
cji zwanej Anima. 

Substancja owa jest 
jedynym bogactwem 
naturalnym planety 
Mur i o nią toczy się cała wojna. 
Wojna, w której stajesz po stro¬ 
nie... obcych. Dominant Species 


nie stosuje bowiem standardowe¬ 
go schematu, w którym walczysz 
po stronie Ziemian; tutaj ludzkość 
jest Twoim 
największym 
wrogiem. 
Zresztą wca¬ 
le nie wiesz, 
że to ludzie. 
To po prostu 
Najeźdźcy, a 
statek kos¬ 
miczny, któ¬ 
rym przybyli 
to Źródło Najeźdźców, które 
trzeba zniszczyć. I które po ukoń¬ 
czeniu 20 poziomów zniszczysz. 
Zanim jednak tego dokonasz, 
musisz sprawdzić się jako Mind- 
lord w trzech pierwszych mis¬ 
jach. Nie walczysz w nich z Na¬ 
jeźdźcami lecz z lokalnym, dob¬ 
rze znanym wrogiem - innym 
Mindlordem. Później, gdy na pla¬ 


necie wylądują ludzie, zawrzesz 
z nim sojusz, ale na początku 
o istnieniu innych istot (mowa 


o ludziach) świadczy jedynie sa¬ 
motnie przemykający łazik księ¬ 
życowy (wygląda jak Łunochod). 
Nie masz jednak czasu się nim 
zajmować - bratobójcza walka 
jest ważniejsza. Historia opowia¬ 
dana w Dominant Species, choć 
dosyć krótka i prosta, 
jest logiczna i spójna 
przez co jest jednym 
z mocniejszych punk¬ 
tów gry. 

Zarówno graficz¬ 
nie i dźwiękowo gra 
wypada dosyć prze¬ 
ciętnie. Krajobrazy 
utrzymane są prze¬ 
ważnie w szaroburych 
odcieniach z wszech¬ 
obecnymi, monoton¬ 
nymi pagórkami. Także wszystkie 
postacie, mimo, że teoretycznie 
różne od siebie, wyglądają dość 
podobnie - niczym trzynogie 
plastelinowe 
ludki. Dla od¬ 
miany ludzie 
w swoich ska- 
fandrach 
przypominają 
trzy kartono¬ 
we pudełka 
powiązane 
sznurkiem; 
uproszczenia 
tego rodzaju 
niezbyt pozy¬ 
tywnie wpły¬ 
wają na estet- 
tyczną stronę 
gry. Brakuje 
także animacji ilustrujących do¬ 
syć ciekawą historię wojny - dwa 
niezbyt długie filmiki na po¬ 


czątku i końcu kampanii nie wy¬ 
starczają. 

Dominant Species wbrew po¬ 
zorom jest dosyć typowym RTSem, 
choć trzeba przyznać, że au¬ 
torzy scenariusza postarali się 
i przynajmniej otoczka fabularna 
nie jest kalką z innych gier tego 
typu. Spojrzenie na świat oczami 
zupełnie obcej cywilizacji, choć 
nie jest niczym nowym (przypo¬ 
minam StarCraft), tutaj zrealizo¬ 
wane zostało całkiem zmyślnie; 


istotną rolę gra w nim spójny 
ekosystem, odmienny od nasze¬ 
go, ale jednocześnie niezwykle 
przekonujący. Warto zwrócić 
uwagę na tę pozycję choćby po 
to, aby przekonać się na własne 
oczy, w jakim kierunku zmierza 
ewolucja strategii czasu rzeczy¬ 
wistego - Dominant Species wy¬ 
gląda na jedno z jej ogniw po¬ 
średnich. 

Adam Gregrowicz 



ZALETY: _ 

+ konsekwentna wizja świata 
obcych 

+ świat w pełnym 3D 
WADY:_ 

- monotonne krajobrazy 

- skomplikowana klawiszologia 
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RECENZJE 



C zy widziałeś kiedyś motor, który swym wyglądem 

przypomina odrzutowiec ze wszystkimi bajerami, 
jakie tylko możesz sobie wyobrazić? Którego wygląd 
jest tak futurystyczny, że przeraża nawet najbardziej 
śmiałych japońskich projektantów i stylistów? Jeśli nie, to 
nic straconego - oto bowiem masz właśnie okazję wziąć 
udział w wyścigu takich maszyn i sprawdzić możliwości 
owych supermotorów w grze Extreme G2. 


Program oferuje Ci dwa typy 
zabawy. Pierwszym z nich jest 
tryb Single Player, w któ¬ 
rym zawierają się trzy 
rodzaje rozgrywek. Za¬ 
cząć możesz od Prac- 
tice, czyli ćwiczeń, ma¬ 
jących na celu dopomóc 
Tobie w opanowaniu 
podstawowych czyn¬ 
ności związanych z pro¬ 
wadzeniem motoru. Na¬ 
stępnie możesz wybrać 
Arcade Modę, gdzie mu¬ 
sisz strzelać do absolutnie wszys¬ 
tkiego co tylko nawinie się pod 
Twoją lufę (czy ktoś powiedział, 
że motocykl musi służyć wyłącz¬ 
nie do ścigania się?). Timetrials 
natomiast to klasyczny wyścig, 
gdzie znaczenie priorytetowe 
ma to, w jakim czasie przeje- 
dziesz określoną liczbę okrążeń. 

Drugi ze wspomnianych pod¬ 
stawowych trybów użytkowania 
bdreme G2 to Extreme Contest, 
czyli po prostu Multiplayer. Da¬ 
je on Ci okazję pościgania się 
z przeciwnikami, którzy dyspo¬ 
nują maszynami podobnymi do 
Twojej - frajda nie z tej ziemi, 
choć grać się da niemal wyłącz¬ 
nie w sieci lokalnej, jako że prze¬ 
ciętne „tepsowskie" połączenie 
internetowe nie ma szans, by po¬ 
radzić sobie z natłokiem informa¬ 


cji wymienianych pomiędzy kom¬ 
puterami. 


W programie istnieje możli¬ 
wość wyboru jednego z pięciu 
motorów, znacznie różniących 
się od siebie pod względem wy¬ 
glądu. Również podczas jazdy 
da się zauważyć ogromną po¬ 
mysłowość, jaką wykazali się au¬ 
torzy gry; dotyczy to zwłaszcza 
tras, które przyjdzie Ci pokonać. 
Krajobrazy, które przyjdzie Ci 
oglądać, są mocno zróżnicowa¬ 
ne - od portu, w którym szaleje 



ZALETY: _ 

+ dynamiczna animacja 
+ urozmaicone trasy 
+ spory arsenał 
WADY: _ 

- niewydolna obsługa pro¬ 
tokołu TCP/IP 





burza z piorunami, aż po miasta 
przyszłości. Znajdziesz wśród 
nich rampy, latające spodki, wie¬ 
lopoziomowe trasy i wiele innych 
atrakcji. Niektóre tunele wyglą¬ 
dają jak ogromne rękawy, w któ¬ 
rych dzięki sile odśrodkowej mo¬ 
żesz podróżować po suficie; in¬ 
ną atrakcją w Bdreme G2 jest to, 
że Twoja maszyna została wypo¬ 
sażona w różnego rodzaju bro¬ 
nie, dzięki czemu masz możli¬ 
wość wyeliminowania przeciwni¬ 
ka z trasy zanim dojedzie do me¬ 
ty. Arsenał ów jest całkiem boga¬ 
ty, jak na grę o tematyce wyści¬ 
gowej - od rakiet zwykłych i samo- 
sterujących, po miny laserowe 
i inne gadżety, które niejed¬ 
nokrotnie zaskoczą Cię swoją sku¬ 
tecznością. Pamiętaj - cel uświęca 
środki, a tutaj celem jest dotarcie 
do mety na pierwszej pozycji. 

To co zobaczysz na ekranie 
monitora, na pewno Cię nie za¬ 
wiedzie. Ładnie zrobione trasy, 
dopracowane tła oraz elementy 
niestatyczne (na przykład błyska¬ 
wice), wyglądają rewelacyjnie, 
a animacja jest niezwykle dyna¬ 
miczna - oczywiście, na odpo¬ 
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wiednio szybkich komputerach 
(Pentium 2 300 MHz będzie 
w sam raz). Jeśli grałeś wcześ¬ 
niej w grę Wipeout 2097 i przy¬ 
padła Ci ona do gustu, obowiąz¬ 
kowo powinieneś zagrać w Ex- 
treme G2. Futurystyczne wyścigi 
w dobrej oprawie gwarantują 
pierwszorzędną zabawę, szcze¬ 
gólnie pyszną w trybie multiplayer, 
co zresztą stanowi regułę w przy¬ 
padku gier akcji. 

czaki 


SGK 4/99 






































N ad miłujqcq pokój krainę, nadciqgnęły ciemne chmury zagłady. Oto 
bowiem nad światem zapanowało zło, a jedynq szansq na wyzwole¬ 
nie spod jego panowania jesteś Ty. Jak zwykle zresztq. 


W Get Medieval, najnowszej 
propozycji firmy TopWare, wcie¬ 
lasz się w jednq z czterech postaci 
rodem ze świata fantasy. Jednq z 
nich jest Eryk - elfi łucznik, niesa¬ 
mowity strzelec, gaduła i jeszcze 
większy chwalipięta. Z kolei Kelli- 
ne to niebezpieczna wojowniczka, 
doskonale władajqca mieczem, 
no i feministka z wyboru. Osiłek 
Zared to barbarzyńca, machajqcy 
olbrzymim toporem. Ostatniq po- 
staciq jest czarnoksiężniczka Le- 
vine - kobieta piękna i zmysłowa. 
Każde z nich reprezentuje inny 
styl i poziom walki. A na brak te¬ 
go elementu nie można narzekać 
- rzekłbym, iż Get Medieval pole¬ 
ga głównie na walce właśnie. Prze¬ 
mierza jqc kolejne labirynty bę¬ 
dziesz musiał stoczyć wiele poje¬ 
dynków; Twoimi przeciwnikami bę- 
dq nietoperze, pajqki, mumie, ja¬ 
szczury, upiory, meduzy (ale nie 
takie z morza, tylko z mitologii) 


i dużo innych dziwadeł rodem 
z zaświatów. Naturalnie, ich ce¬ 
lem bynajmniej nie jest pogawęd¬ 
ka przy kawie. Na szczęście nie 
jesteś bezbronny: Twoim sojuszni¬ 
kiem będzie tarcza i broń. 

Od czasu do czasu bę¬ 
dziesz mógł także wyko¬ 
rzystać magiczny zwój, 
który zniszczy nieprzyja¬ 
ciół, jednak musisz naj¬ 
pierw go znaleźć. Oprócz 
tego, aby wędrówki po 
korytarzach nie były nud¬ 
ne, zawsze możesz wpaść 
na „smołę", która spowol¬ 
ni Twoje ruchy, ewentual¬ 
nie „ogrzać się" w lawie. 

Jako zachęta do dalszej 
podróży, wszędzie sq roz¬ 
rzucone złote monety i klejnoty. 

Jeśli majq przyjść do Ciebie 
znajomi i chcecie razem pograć, 
to Get Medieval oferuje i takq mo¬ 
żliwość. Do czterech osób jedno¬ 


cześnie może grać na tym samym 
komputerze lub w sieci lokalnej, 
ewentualnie poprzez internet. 
W końcu co dwie głowy (a nawet 
cztery) to nie jedna. Jednak na 


deathmatch za bardzo nie masz 
co liczyć; nie ma takiej możliwoś¬ 
ci - zabawa w trybie multiplayer 
pozwala wyłqcznie na wspólne 
pokonywanie postawionych przez 
programistów przeszkód. 

Grafika, mimo iż starannie wy¬ 
konana, niczym szczególnym nie 
zachwyca; można powiedzieć, iż 
jest standardowa. Jak to zwykle 
w labiryntówkach bywa: plansza 
i postacie wykonane sq w dwóch 
wymiarach, a labirynty imponujq 
różnorodnościq kolorów i wystę- 
pujqcych w nich istot. Jeśli widok 
krwi przyprawia Cię o mdłości, to 
istnieje opcja wyłqczenia takiego 
dodatku. 

Efekty dźwiękowe to rzecz 
przy której warto dłużej się za¬ 
trzymać. Odgłosy, jakie można 
usłyszeć podczas strzelania z łuku 
bqdź używania magicznych przed¬ 


miotów czy walki mieczem brzmiq 
tak, jak można się tego spodzie¬ 
wać. Obecna w tle muzyka niczym 
sie nie wyróżnia, jeden wszelako 
element może zaintrygować gra¬ 
cza. Oto podczas całej gry towa¬ 
rzyszy Ci głos narratora a każda 
z postaci wypowiada własne kwes¬ 
tie, w zależności cech charakteru 
jakie reprezentuje wybrany boha¬ 
ter. Z ich zrozumieniem na pewno 
nie będzie problemu, gdyż - jak w 
niemal wszystkich produktach 
TopWare - sq one po 
polsku. Poczqtkowo 
mogq wydawać się 
śmieszne, jednak 
ciqgłe słuchanie tych 
samych tekstów z 
pewnościq zrobi się 
nudne, tym bardziej 
że niektóre z nich sq 
nieco naciqgane. 

Jeśli masz ochotę 
pobiegać po labi¬ 
ryntach z jakimś że¬ 
lastwem w ręku tu¬ 
dzież magicznym 
zwojem pod pachq, tłukqc różne 
stwory i potwory, to Get Medieval 
z pewnościq Cię zainteresuje. Nie 
licz jednak na nic więcej, niż nie- 
skomplikowanq zabawę zręcz- 
nościowq: brak jakiejkolwiek fabu¬ 
ły, w połqczeniu ze schematycznq 
- choć schludnq - grafikq sprawia- 
jq, że produkt ten wydaje się być 
adresowany przede wszystkim do 
mniej wymagajqcych odbiorców 
oraz do dzieci. 

Diaz 

ZALETY: _ 

+ cztery postacie do wyboru 
+ szybka animacja 
+ polskie teksty 
WADY: _ 

- brak fabuły 

- gra na kilka godzin 
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RECENZJE 


W odróżnieniu od opisywa¬ 
nego również w tym numerze 
World Football Manager Ubi- 
sofhj, tutaj możesz wcielić się w 
rolę szkoleniowca wyłącznie 
jednego z 92 zespołów Ligii 
Angielskiej z roku 1998/99. 
Liga podzielona jest na Premier 
League, First, Second i Third 
Division. Jeśli zdecydujesz się 
na tryb Manager League, to mo¬ 
żesz wybrać dowolny zespół. 
Istnieje jednak nowość w pos¬ 
taci trybu kariery - Pro Mana¬ 
ger League, w którym musisz 
zdecydować się na jeden z wol¬ 
nych etatów i przyjąć, bądź też 
odrzucić propozycję klubu. 
Wiadomo, że dobry zespół na 
początku nie będzie chciał za¬ 
trudnić nieznanego trenera, więc 
oferty ograniczają się tylko do 
trzeciej ligi. Jeśli jednak spraw¬ 
dzisz się jako szkoleniowiec 
i spełnisz pokładane w Tobie 
nadzieje, zostaniesz doceniony 
przez inne kluby i z sezonu na 
sezon posypią się coraz bar¬ 
dziej intratne propozycje. 

Bez względu na tryb roz¬ 
grywki, będziesz miał pod swo¬ 
ją opieką jakąś drużynę. Po¬ 
zostaje jeszcze ustalenie, jakie 
chciałbyś mieć kompetencje. Mo¬ 
żesz wybrać tryb arcade, czyli 
prowadzenie samego zespołu. 
Jeśli natomiast interesuje Cię 


P remier Manager 99 to kolejna już edycja 
menadżera piłki nożnej sygnowanego przez 
firmę Gremlin. Po spektakularnym sukcesie, 
jaki ten program odniósł na konsolach, teraz 
pojawia się jego wersja na PC. 


rozbudowa stadionu i całego 
zaplecza klubu, rynek na któ¬ 
rym można pozyskiwać nowych 
zawodników, finanse i cały mar¬ 
keting, to wystarczy, że poza- 
znaczasz odpowiednie opcje 
i możesz rozpocząć rozgrywkę. 

Jak nakazuje tradycja, pro¬ 
gram jest niezwykle przyjazny 
dla użytkownika. Nie ma tutaj 
zbyt wielu opcji, w gąszczu 
których można by się pogubić. 
Cały Twój personel dostępny 
jest w postaci 
ikonek umiesz¬ 
czonych z le¬ 
wej strony ekra¬ 
nu i jeśli któryś 
z doradców 
ma Ci coś do 
powiedzenia, 
to sygnalizuje 
to zapalona 
lampka przy 
jego obrazku. 

Jest to o tyle 
wygodne, że 
nie trzeba bie¬ 
gać po kilku¬ 
nastu ekranach 
i szukać, czy ktoś nie ma Ci 
czegoś do przekazania. 

Jak to w menedżerach by¬ 
wa, ważną rzeczą jest widok 
samego meczu. Jako że Gremlin 
wydał Actua Soccer, nic dziw¬ 
nego, że mecze tutaj wygląda¬ 


ZALETY: 


ją jak te z AS. Możesz obejrzeć 
całe spotkanie, jakbyś oglądał 
mecz w telewizji, wybrane frag¬ 
menty zawierające najgroźniej¬ 
sze akcje, rela¬ 
cję prasową, 
lub teź sam wy¬ 
nik. Podczas me¬ 
czu masz wpływ 
na zmianę tak¬ 
tyki i graczy 
występujących 
na boisku, nie 
istnieje jednak możliwość na¬ 
gradzania graczy na bieżąco, 
co zastosowano w Football 
World Manager. 


+ przyjazne menu 
+ tryb kariery 

mm-. 


- tylko liga angielska 

- nikły realizm rozgrywek 


O ile obsługa programu nie 
pozostawia wiele do życzenia, 
to nie da się tego samego po¬ 
wiedzieć o realizmie gry. Jeśli 
przeprowadzisz kilka spotkań 
pod rząd i zapamiętasz wyniki, 
następnie cofniesz się do save 
gamę i ponownie przeprowa¬ 
dzisz te spotkania, zauważysz, 
że wyniki te będą identyczne. 
Może nie byłoby w tym nic dzi¬ 
wnego, gdyby nie fakt, że na¬ 
wet zmiana taktyki czy składu 
rzadko pomaga. Jako przykład 
podam jeden mecz, w którym 
zawodnik w 41 minucie otrzy¬ 
muje czerwoną kartkę. Wczy¬ 
tałem zatem grę od nowa, 
zmieniłem ustawienie, a nawet 
wprowadziłem innego gracza 
w miejsce tego, który miał 
otrzymać tę karę - i co? To, że 
w 41 minucie czerwoną kartkę 
otrzymał nowo wprowadzony 


zawodnik, a końcowy wynik 
była taki sam jak poprzednio. 
Nie wiem, czym to sobie tłu¬ 
maczyć, ale na pewno nie mo¬ 
żna tego ele¬ 
mentu zaliczyć 
w poczet zalet 
programu. 

Podsumo¬ 
wując, muszę 
przyznać że 
mam mieszane 
uczucia. Z jed¬ 
nej strony ogromną zaletą gry 
jest fakt, iż można dopasować 
ją do tego, co się lubi, wybie¬ 
rając tylko te opcje, które aku¬ 
rat Cię intere¬ 
sują. Z drugiej zaś 
strony poziom re- 
alizmu jest nis¬ 
ki i to przema¬ 
wia na niekorzyść 
gry. Z kolei spo¬ 
sób przedstawie¬ 
nia samej roz¬ 
grywki, przyjaz¬ 
ne menu i ogól¬ 
nie dobra gra¬ 
fika sprawiają, 
że Premier Ma¬ 
nager 99 otrzy¬ 
muje końcową 
ocenę wyższą, 
niż konkurencyjny Football 
World Manager. 


Arkadiusz Matczyński 
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Gold Games 2 


P omysł wydawania zestawów starych gier nie jest nowy, jednak w na¬ 
szym kraju dopiero teraz staje się chlebem powszednim i przestaje 
dziwić. Popularność tego rodzaju sprzedaży jest w Polsce oczywista, 
w końcu o zakupie gry wciąż jeszcze u nas zasadnicze znaczenie ma ce¬ 
na. I choć czasem okupuje się to jakością oferowanych gier (w końcu są to 
tytuły starsze), to jednak wszystkim się to opłaca. Tak jest również w przy¬ 
padku zestawu wydanego właśnie przez Firmę TopWare. 


Tego jeszcze nie było! Tyl¬ 
ko takie zdanie przychodzi 
mi na myśl, kiedy spoglądam 
na trzymane w dłoniach pu¬ 
dełko Gold Games 2. Rzecz 
robi naprawdę duże wraże¬ 
nie - w końcu to 24 gry na 22 
kompaktach za jedyne 126 zł. 
Łatwo policzyć, że jedna gra 
kosztuje tu zaledwie 5,25 zł. 
Po prostu - szok. 

Oczywiście, zestaw Gold 
Games 2 (ponoć w Niem¬ 
czech szykowany jest już pią¬ 
ty z kolei pack, ale jeszcze nie 
wiadomo, czy wszystkie one 
trafią na polski rynek), jak 
każdy tego rodzaju produkt, 
ma także swoje mankamenty. 
Przede wszystkim ponad po¬ 
łowa gier została wydanych tu 
w wersji niemieckojęzycznej. 
Jeśli ktoś zna mowę naszych 
zachodnich sąsiadów, z pew¬ 
nością się ucieszy na tę wia¬ 
domość - natomiast ci, którzy 
nią nie władają i woleliby 
wersję angielską, niestety bę¬ 
dą musieli obejść się sma¬ 
kiem, a powodem jest to, iż 
problemy występują już na 
poziomie obsługi opcji gry, 
że o treści nie wspomnę. Inną 
wadą, choć trudno tego nie 


uwzględniać 
podczas za¬ 
kupu podob¬ 
nego zestawu, 
jest fakt, iż za¬ 
wartość sta¬ 
nowią gry sta¬ 
re i bardzo 
stare (nawet 
sprzed czte¬ 
rech lat). To 
oczywiście za¬ 
niża poziom 
całości, po¬ 
dobnie jak 
fakt, że są tu 
gry rozmaite 
tak pod wzglę¬ 
dem gatunku, jak i jakości. 
Na szczęście, takie wpadki, 
jak Action Soccer, Solar 
Crusade czy Chaos Control 
w pełni rekompensują hity 
sprzed lat (ŚGK Poleca): 


A4 Networks 

strategiczna 

ŚGK 10/95 

ocena: 8/6/6 

Action Soccer 

zręcznościowa 

ŚGK 1/96 

ocena: 7/5/5 

Age of Rifles 

strategiczna 

ŚGK 12/96 

ocena: 8/8/9 

Air Power 

symulacyjna 

ŚGK 11/95 

ocena: 9/9/8 

Apache Longbow 

zręanościowa 

ŚGK 2/96 

ocena: 7/7/8 

Broken Sword 

przygodówka 

ŚGK 10/96 

ocena: 1/9/8 

Bertnuda Syndrome 

zręanościowa 

ŚGK 3-4/96 

ocena: 9/9/9 

Chaos Control 

zręanościowa 

ŚGK 4/97 

ocena: 75% 

Earthsiege 2 

symulacyjna 

ŚGK 12/96 

ocena: 9/8/8 

Hind 

symulacyjna, 

ŚGK 1/97 

ocena: 9/9/9 

Int. Tennis Open 

zręanościowa 

ŚGK 12/95 

ocena: - 

King's Quest 7 

przygodowa 

ŚGK 5/95 

ocena: 85% 

Knight's Chase 

przygodowa 

ŚGK 6/96 

ocena: 8/8/7 

Orion Burger 

przygodowa 

ŚGK 9/96 

ocena: 100% (ŚGK Poleca) 

Screamer 

zręcznościowa 

ŚGK 11/95 

ocena: - 

Shadows Over Riva 

role-playing 

ŚGK 8/97 

ocena: 9/9/1 (ŚGK Poleca) 

Solar Crusade 

zręanościowa 

brak opisu 


Star General 

strategiana 

ŚGK 4/97 

ocena: 9/8/1 (ŚGK Poleca) 

Tilt! 

zręanościowa 

ŚGK 9/96 

ocena: 9/9/9 

Toonstruck 

przygodowa 

ŚGK 3/97 

ocena: 1/9/9 (ŚGK Poleca) 

Virtua Fighter 

zręanościowa 

brak opisu 


War Wind 

strategiana 

ŚGK 1/97 

ocena: 9/9/9 

Z 

strategiana 

ŚGK 11/96 

ocena: 7/5/6 


Panzer General, Star Gene¬ 
ral, Shadows Over Riva, Toon- 
struck, które do dziś są grami 
wartymi uwagi. Co więcej, po¬ 
zostałe tytuły to rzeczy także 
na poziomie, a więc takie, któ¬ 
re większości graczom nadal 
sprawiać będą przyjemność 
(no, chyba że ktoś grywa już 
tylko w Unreale i Quake'i). 
Ogólnie więc nie jest źle i war¬ 
to zastanowić się nad zaku¬ 
pem tej pozycji. 

Hazard 
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polski dystrybutor 


































RECENZJE 



Producent: NovaLogic; Wydawca: NovaLogic; Dystrybutor; Mirage: Cena: 155 zł 



Pierwszq grą w zestawie jest Co- 
manche 3 - ostatnia jak do tej pory część 
z długiej serii, w której dane było Ci pilo¬ 
tować amerykański śmigłowiec o indiańs¬ 
ko pobrzmiewającej nazwie. Swojego cza¬ 
su zarzucano temu programowi, że przy¬ 
pomina on bardziej zręcznościówkę niż 
symulację, co nie przeszkodziło jej zebrać 
licznych laurów w tej drugiej kategorii. 
Stało się tak zresztą nie bez powodu - 
różnorodność akcji w jakich można wziąć 
udział w Comanche 3, mogłaby być sta¬ 
wiana za przykład. Z drugiej strony wciąż 
denerwują takie drobnostki jak choćby brak 
możliwości samodzielnego doboru uzbro¬ 
jenia. Przy każdej misji komputer narzuca 
Tobie optymalny (swoją drogą całkiem 
niezły) zestaw, z którym, 
chcesz czy nie chcesz, musisz 
ruszyć do boju. Comanche 3 
to gra, która znakomicie wy¬ 
trzymała próbę czasu zarów¬ 
no od strony grywalności jak 
i graficznej. Niewątpliwie jest 
ona ozdobą i, przyznam szcze¬ 
rze, moim faworytem w tym 
zestawie. 


Po śmigłowcach pora przejść do wojsk 
pancernych czyli Armored Fist 2. Jako 
dowódca amerykańskiego czołgu M1A2 
Abrams zostaniesz wysłany w najdalsze 
zakątki świata by walczyć w imię mniej 
lub bardziej słusznych spraw. W Twych 
zmaganiach towarzyszy Ci zazwyczaj ca¬ 
ły oddział czołgów a w razie problemów 
większego kalibru można wezwać wspar¬ 
cie lotnicze. Podczas gry większość czasu 



spędzisz ostrzeliwując wrogów z zapałem 
i finezją pancernego Rambo, po to by od 
czasu do czasu wykazać się zdolnościami 
taktycznymi. Główną wadą tej pozycji jest 
jej absolutny brak realizmu 
- całość można nazwać symu¬ 
lacją czołgu równie dobrze 
jak symulacją dużego „Match- 
boxa" z lufą z przodu. W do¬ 
datku grafika i dźwięk pro¬ 
gramu podcinają mu jego 
i tak wątłe skrzydła. 


' C 

- V 


„Trzy w jednym" to nie dewiza 
nowego rodzaju jajca z nie¬ 
spodzianką, tylko określenie, które 
jak ulał pasuje do najnowszego 
„paka" Wo rld of Combat 2000 
firmy Mirage. Produkt ten składa 
się z trzech znanych symulacji au¬ 
torstwa Novalogi(, który to zestaw 
powinien skrzesać iskry zapału w 
oczach każdego szanującego się 

Przygotował: Elektryczny 


F-22 Raptor 



Ta gra, notabene najnowsza z całej 
trójcy, nie miała jeszcze okazji zagościć 
na łamach SGK. Jest to symulator wielo¬ 
zadaniowego myśliwca o nazwie F-22 
Raptor. Jako pilot tejże maszyny, będziesz 
musiał niszczyć cele naziemne jak również 
siać popłoch wśród wrogich samolotów w 
trakcie wypełniania bojowych zadań. Cie¬ 
kawostkę stanowi fakt, że to na czym będą 
polegały Twe kolejne zadania jest uzależ¬ 
nione od sposobu w jaki wypełniłeś po¬ 
przednią misję. W ten sposób za każdym 
razem, gdy siadasz do gry, losy kompu¬ 
terowej wojny mogą się potoczyć zupełnie 
inaczej. F-22 Raptor był ponoć testowany 
przez prawdziwych pilotów, według któ¬ 
rych program chodzi jak „prawdziwy my¬ 
śliwiec"; na szczęście obsługi programu 
można się nauczyć zdecydowanie szybciej 
niż pilotażu samolotu. Pomi¬ 
mo tego, że z tym realizmem 
_ to zdecydowana przesada, 

. F-22 Raptor to gra na wyso- 

V kim poziomie, która zago- 

|v| rzałym „symulantom" przy¬ 

padnie do gustu. To właśnie 
dla tej gry i Comanche 3 
opłaca się nabyć World of 
Combat 2000. 


-V 


\C 
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Jeff Wnvne's 


The War of łhe Worlds 



N ie da się ukryć, że Wojna Światów jest 
jedną z najłatwiejszych gier, jakie spotka¬ 
łem w ciągu kilku ostatnich lat, bowiem 
można ją ukończyć obiema stronami w niespeł¬ 
na piętnaście godzin. Niniejsze porady zakła¬ 
dają prowadzenie przez Czytelnika wojny błys¬ 
kawicznej, tzn. dążenie do jak najszybszego 
zwycięstwa. 


Oto mapa Wielkiej Brytanii. W punkcie A 
jest sektor Londynu, gdzie znajduje się 
kwatera dowodzenia ludzi. W punkcie 
B znajduje się forteca Marsjan. Broniąc 
się przed kosmitami, winieneś stworzyć 
linię frontu w sektorach: (od lewej) 
Lakę Districkt, Pennines, The Wolds jak 
to zaznaczono czerwoną linią. Od tego 
momentu przeciwnik nie może posunąć 
się już do przodu! 

Atakując ludzi powinieneś szybko i bez 
większego wysiłku zająć tereny do czer¬ 
wonej linii. 


Kiedy grasz Ziemianami 

Jak nietrudno zgadnqć, Twoja 
sytuacja nie jest szczególnie weso¬ 
ła, bowiem posiadasz dużo gorszy 
sprzęt militarny. Do zalet strony ziems¬ 
kiej zaliczyć należy natomiast roz¬ 
winiętą infrastrukturę przemysłową, 
która pozwala na w miarę szybką 
rozbudowę armii. Aby móc jednak 
w ogóle myśleć o podjęciu walki, 
trzeba przygotować najpierw 
obronę. W ciągu kilku pierwszych 
dni z Marsa przybędzie na teren 
Wielkiej Brytanii kilka pocisków, 
które v/ylqdujq w okolicach Szko¬ 
cji. Siły posiadane przez Ciebie 
w tamtym rejonie nie są w stanie 


sprostać napastnikom (chociaż bę¬ 
dą to tylko słabi zwiadowcy), dlate¬ 
go jedynym sposobem na rozpo¬ 
częcie pomyślnych działań defen¬ 
sywnych jest odstąpienie pola na¬ 
jeźdźcy, oddanie bez walki kilku sek¬ 
torów (taka jest cena późniejszego 
zwycięstwa) i stworzenie linii frontu 
w sektorach Lakę District, Pennines 
i The Wolds. W te lokacje musisz jak 
najszybciej ściągnąć wszystkie jed¬ 
nostki bojowe (armored lorry oraz 
sappers lorry). Te pierwsze stanowić 
będą główną mobilną siłę ognio¬ 
wą, natomiast pojazdy inżynieryj¬ 
ne, choć same posiadają nikłą war¬ 
tość bojową, umożliwią Ci w miarę 
szybkie zbudowanie instalacji obron¬ 
nych, wśród których wymienić na¬ 
leży zasieki, miny oraz, a może prze¬ 
de wszystkim, działa stacjonarne, 
bowiem bez nich ani rusz. Staraj 
się jak najszybciej budować swoje 
bazy w bezpośrednio zagrożonych 
sektorach, jednocześnie dostarcza¬ 
jąc na przyszłe pole bitwy nowe ma¬ 
szyny. Ich produkcję winieneś roz¬ 
począć przynajmniej w pięciu 
miejscach, aby móc produkować 
pojazdy w dostatecznej ilości. 

Nie mniej istotne okazują się 
okręty wojenne. Co prawda ich 
okres produkcyjny nie należy do 
krótkich i raczej nie zdążą wziąć 
udziału w obronie, jednak później 
na pewno przydadzą Ci się pod¬ 
czas ataków na wrogie bazy. Z te¬ 
go powodu produkcję pancerników 
winieneś rozpocząć przynajmniej 
w trzech portach. Oczywiście fab¬ 
ryk na początku masz mniej, niż tu 
podaję, zatem musisz jednocześnie 
rozpocząć budowę takowych i to 
w miejscach zasobnych w surowce. 
Obecność tych ostatnich ma zna¬ 
czenie decydujące dla Twoich po¬ 
czynań w pierwszej fazie wojny, al¬ 
bowiem ich niedobór oznacza 
drastyczne spowolnienie produkcji, 
a przez to późniejsze docieranie 
na front. Zauważ, iż kilka pól nie 
posiada jeszcze centrów dowodze¬ 
nia, zajmij je zatem i rozpocznij 


eksploatację. Na razie nie przej¬ 
muj się możliwościami wznoszenia 
kopalń i rafinerii, zajmiesz się tym 
nieco później, gdy opanujesz sytua¬ 
cję. Do sektorów stykających się 
z polami przeciwnika musisz przes¬ 
łać wszystkie jednostki bojowe, 
jakie masz, od razu ustawiając je 
na pozycjach dogodnych do pro¬ 
wadzenia ostrzału. Zasiekami po¬ 
zastawiaj wszelkie otwarte drogi, 
prowadzące do bazy, jednocześnie 
rozmieszczając wokół niej artylerię. 
Działa należy stawiać w skupis¬ 
kach, tak, aby mogły jednocześnie 
prowadzić ogień do tego samego 
celu. Gdy posiadasz przynajmniej 


sjanom pod względem postępu 
technologicznego. 

Gdy nadejdzie pierwszy atak 
(mniej więcej w okolicach trzeciego 
miesiąca), będziesz mógł sprawdzić 
skuteczność swych osłon. Nie zos¬ 
tawiaj artylerii samej sobie, wspie¬ 
rając ją ogniem wszystkich pojaz¬ 
dów. Zaraz po odpartej inwazji uzu¬ 
pełnij straty w ludziach i napraw 
uszkodzone instalacje, gdyż praw¬ 
dopodobnie w ciągu miesiąca zos¬ 
tanie wyprowadzony drugi szturm 
w to samo miejsce (ostatnia uwaga 
nie jest regułą). Przez pewien czas 
będziesz musiał wytrzymywać nad¬ 
chodzące fale ataków, nie będąc 
jeszcze dość silnym do rozpoczę¬ 
cia kontrofensywy. Tymczasem ko¬ 
nieczne okaże się usprawnienie 
wydobycia surowców, poprzez sta¬ 
wianie kopalń tam, gdzie tylko mo¬ 
że to przynieść wymierne korzyści. 
Moje doświadczenia wskazują, że 
największe trudności mieć bę¬ 
dziesz z olejem, który należy do 
trudno dostępnych surowców. Jed¬ 
nocześnie zmodyfikuj kierunek ba¬ 
dań, przystosowując maszyny wo¬ 
jenne do ataku; mam tu na myśli 
działa samobieżne (self propelled 
gun), ruchome moździerze (mortar 
bike), a także protoplastów czołgów 
(tunnelling track layer). Posiadając 
te trzy pojazdy pierwszej kategorii 
(tzn. oznaczone jako Mark I) możesz 
zacząć myśleć o przeprowadzeniu 
własnych działań zaczepnych. Aby 
jednak marzyć o sukcesie, musisz 



Grając Marsjanami możesz pozwolić sobie na rozwinięcie szyku w czasie bitwy. I tak 
artyleria (A) stoi w znacznej odległości od celu, ostrzeliwując go. Z kolei maszyny 
elektryczne (B) muszą podejść bardzo blisko, jednak ich siła ognia jest bardzo duża. 
Całość uzupełniają uniwersalne maszyny bojowe (C), ewentualnie wspierane przez 
bardzo dobrego Tempesta (D). 


dziesięć armat oraz trzy linie drutów 
kolczastych wraz z polami minowy¬ 
mi, możesz uważać się za względ¬ 
nie przygotowanego do ataku. 

Co do badań naukowych, na 
początek radziłbym brać projekty 
o krótkim czasie opracowania, w 
szczególności dotyczące instalacji 
obronnych. Nowe wynalazki staraj 
się natychmiast wprowadzać na po¬ 
le walki, aby móc dorównać Mar- 


posiadać w odwodach drugą ar¬ 
mię, zdolną do przyjścia Ci z po¬ 
mocą w razie kłopotów oraz ma¬ 
szynę inżynieryjną, która zbuduje 
centrum dowodzenia na zdobytym 
terenie. Jak się bowiem przekonasz, 
bez wznoszenia tych interesują¬ 
cych budowli nie będziesz w stanie 
posuwać się dalej. Dobrze jest tak¬ 
że posiadać pełną armadę pan¬ 
cerników, które nie mają sobie rów- 
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nych w odpieraniu ataków marsjań- 
skich zwiadowców i machin bojo¬ 
wych. 

Bazy wroga, oprócz eskorty 
pojazdów nie posiadają na ogół 
żadnych osłon, więc nie powinie¬ 
neś mieć problemu z ich likwidac¬ 
ją. Po przepędzeniu wroga z sekto¬ 
ra natychmiast wzmacniaj własne 
siły, buduj centrum dowodzenia 
i przygotowuj atak na inne pole. 
Naturalnie musisz być przygoto¬ 
wany na kontrataki i próby odbicia 
zdobytych przez Ciebie sektorów, 
jednak jeśli masz dość silną armię 
(a w szczególności flotę), dasz so¬ 
bie radę. W tej fazie gry atakować 
Cię będą głównie zwiadowcy, ma¬ 
chiny bojowe pierwszej generacji, 
maszyny elektryczne oraz bombar¬ 
dujące. Trzecie z wymienionych mu¬ 
sisz trzymać na dystans, ostrzeli- 
wując je z daleka, w przeciwnym 
wypadku będą siać spustoszenie 
w Twoich szeregach. Ponadto sta¬ 
raj się trzymać w kupie i rozłóż pro¬ 
porcje w stosunku 70-30 na korzyść 



czołgów jeśli chodzi o skład armii. 
Uszkodzone pojazdy powinieneś 
naprawiać, zastępując je w pełni 
sprawnymi. Po zajęciu kilku sekto¬ 
rów zapewne stwierdzisz, iż za¬ 
czyna Ci brakować surowców, nie 
przejmuj się tym jednak, prowa¬ 
dząc natarcie w dalszym ciągu. 
Z czasem do walki będziesz mógł 


wprowadzić balony obserwacyjne, 
pomagające szybko namierzyć 
przeciwnika, działka przeciwlotni¬ 
cze oraz łodzie podwodne, których 
jednak nie polecam, ze względu na 
małą siłę ognia. Jednocześnie na¬ 
potkasz silniejszy opór przeciwnika 
w postaci lepszych maszyn bojo¬ 
wych, elektrycznych i bombardują¬ 


cych, a także myśliwców, które choć 
lekko opancerzone, stanowią po¬ 
ważny kłopot. Jeśli działasz dosta¬ 
tecznie szybko, nie natkniesz się 
w ogóle na telepatów (a nie jest to 
spotkanie przyjemne). Działaj w usta¬ 
lony powyżej sposób, aż osiąg¬ 
niesz marsjańską fortecę, którą po¬ 
winieneś atakować jak najszybciej 


Jako że posiadasz bardzo dobre machiny wojenne, budowanie 
dodatkowych struktur defensywnych jest właściwie niepotrzeb¬ 
ne. Czasami warto wznieść zaporę energetyczną (A), wspieraną 
ewentualnie przez działka laserowe (B). 


Maszyny bojowe Marsjan 


Nazwa 

Siła 

ognia 

Szybkość 

Przeznaczenie 


Nazwa 

Siła 

ognia 

Szybkość 

Przeznaczenie 

MŁ jjSB Xeno Telepath 

KII (AWE) 

i 

2 

atak psioniczny, powodu¬ 
jący sparaliżowanie jed¬ 
nostek wroga 


Tempest 1 st Gen. 

5 

3 

dowolny cel 

Pfk- JH Xeno Telepath 

ia ,FEAR) 

i 

2 

atak psioniczny, powodu¬ 
jący ucieczkę wroga 

Q 

Tempest 2nd 

Gen. 

5 

3 

dowolny cel 

■E"3HI Xeno Telepath 
Bpi (LUNACY) 

i 

2 

atak psioniczny, powodu¬ 
jący zwrócenie wrogów 
przeciw samym sobie 

£3 

1 Tempest 3rd Gen. 

ó 

3 

dowolny cel 

W Flying Machinę 

W ^jlstGen. 

3 

5 

lżej opancerzone cele 

E 

Bom bard i ng 
Machinę 1 st 

Gen. 

5 

2 

odległe, nieruchome 
cele: okręty wojenne, 
instalacje obronne 

■HH Flying Machinę 

Ł /■ 2nd Gen. 

3 

5 

lżej opancerzone cele 

M 

Bombarding 
Machinę 2nd 

Gen. 

5 

2 

odległe, nieruchome 
cele: okręty wojenne, 
instalacje obronne 

■pr "" Flying Machinę 
p 3rd Gen. 

3 

5 

lżej opancerzone cele 

EJ 

Bombarding 
Machinę 3rd 

Gen. 

5 

3 

odległe, nieruchome 
cele: okręty wojenne, 
instalacje obronne 

Scout Machinę 
sł ^ en ' 

2 

3 

lżej opancerzone cele 

yj 

Electric Machinę 

1 st Gen. 

4 

2 

dowolny cel w bezpo¬ 
średnim sąsiedztwie. Nie 
forsuj nimi zasieków! 

■PTBI Scout Machinę 

P '|| 2nd Gen. 

2 

3 

lżej opancerzone cele 

U 

Electric Machinę 
2nd Gen. 

4 

2 

dowolny cel w bezpo¬ 
średnim sąsiedztwie. Nie 
forsuj nimi zasieków! 

Scout Machinę 
^ 3rd Gen. 

2 

3 

lżej opancerzone cele 

□ 

Electric Machinę 
3rd Gen. 

5 

2 

dowolny cel w bezpo¬ 
średnim sąsiedztwie. Nie 
forsuj nimi zasieków! 

lii Fighting Machinę 
p 1 st Gen. 

3 

3 

dowolny cel, z wyjątkiem 
ciężkich dział otoczonych 
zasiekami 


Drone 1 

0 

(10) 

4 

duża grupa pojazdów 
(aby jak najwięcej 
zniszczyć wybuchem) 

HT U Fighting Machinę 
Ip 2nd Gen. 

3 

3 

dowolny cel, z wyjątkiem 
ciężkich dział otoczo¬ 
nych zasiekami 

□ 

Drone 2 

0 

(10) 

4 

duża grupa pojazdów 
(aby jak najwięcej 
zniszczyć wybuchem) 

Fighting Machinę 
|r 3rd Gen. 

4 

3 

dowolny cel, z wyjątkiem 
ciężkich dział otoczonych 
zasiekami 

□ 

Drone 3 

0 

(10) 

4 

duża grupa pojazdów 
(aby jak najwięcej 
zniszczyć wybuchem) 


UWAGA: Liczba w nawiasie oznacza siłę wybuchu 
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Maszyny bojowe ludzi 


Nazwo 0 gnla Szybkoś* Przeznatzenie 

Formidable 5 1 Dowolny cel, 

class Ironclad im wolniejszy, 

tym lepiej 

Warrior class Ironclad 6 1 Dowolny cel, 

im wolniejszy, 
tym lepiej 



lnvincible class 
Ironclad 



Model A Submersible 


7 1 

3 1 


Dowolny cel, 
im wolniejszy, 
tym lepiej 

Fighting 

Machinę 



Model B Submersible 


4 


Fighting 

Machinę 



Observation Balloon 0 


1 Fighting 
Machinę 


2 obserwacja 
pola walki 


Powered Observation ] 3 obserwacja 

j H Ballood pola walki 


i Powered Observation 
Air Ship 

2 

3 

obserwacja 
pola walki 

_ 

Mark 1 

Armoured Lorry 

1 

4 

zwiad, ataki 
na zwiadowców 

& 

Mark II 

Armoured Lorry 

2 

4 

zwiad, ataki 
na zwiadow¬ 
ców 


Mark III 

Armoured Lorry 

3 

5 

zwiad, ataki 
na zwiadow¬ 
ców 

L Zi 

Mark 1 

Armoured Track Layer 

2 

2 

walka z dowol¬ 
nymi najeźdź¬ 
cami, z wyjąt¬ 
kiem Tempesta 

te 

Mark II 

Armoured Track Layer 

3 

2 

walka z dowol¬ 
nymi najeźdź¬ 
cami, z wyjąt¬ 
kiem Tempesta 

& 

Mark III 

Armoured Track Layer 

4 

2 

walka z dowol¬ 
nymi najeźdź¬ 
cami, z wyjąt¬ 
kiem Tempesta 





te 

Marki 

Tunnelling Track Layer 

3 

2 

dowolny cel, 
poza lotnic- 
łwem (nie¬ 
skuteczny) 





|\\ ; 

Mark II 

Tunnelling Track Layer 

4 

2 

dowolny cel, 
poza lofnictwem 
(nieskuteczny) 

ro*ż 

Mark III Tunnelling 

Track Layer 

5 

2 

dowolny cel, 
poza lotnic¬ 
twem (niesku¬ 
teczny) 


Mark 1 

Self Propelled Gun 

2 

2 

lżejsze cele 


Maszyny bojowe ludzi 


Nazwa 

Siła 

ognia 

Szybkość 

Przeznaczenie 


Mark II 

Self Propelled Gun 

3 

2 

lżejsze cele 


Mark III 

Self Propelled Gun 

4 

2 

lżejsze cele 

tel 

Mark 1 

Mobile Anti-Aircraft 
Array 

1 

3 

lotnictwo 

te 

Mark II 

| Mobile Anti-Aircraft 
j Array 

2 

3 

lotnictwo 

te 

Mark III 

Mobile Anti-Aircraft 
Array 

3 

3 

lotnictwo 

te 

Mark 1 
; Mortar Bike 

2 

4 

lżejsze cele 

te 

Mark II 

Mortar Bike 

3 

4 

lżejsze cele 

te 

Mark III 

Mortar Bike 

4 

4 

lżejsze cele 

te 

Sappers Lorry 

0 

2 

stawianie insta¬ 
lacji obronnych 

te 

Modified Sappers 
Lorry 

1 T;,, 

2 

stawianie insta¬ 
lacji obronnych 


KILKA PORAD 


❖ Jednostki ziemskie nie posiadają analogicznych zdolności bojowych 
do swych marsjańskich odpowiedników. Oznacza to, iż oddział 
zwiadowców bez trudu poradzi sobie z armoured lorry, chociaż ten 
pierwszy posiada trzy maszyny, a drugi aż pięć. 

❖ Nie stawiaj linii zasieków zbyt blisko instalacji bazy. Jeśli przyj¬ 
dzie Ci rozbudować infrastrukturę, będziesz musiał wznosić struktu¬ 
ry przed powyższymi, czyniąc je wrażliwymi na ostrzał wroga. 

❖ Chociaż każdy sektor ma pojemność do 20 oddziałów, nie 
oznacza to wcale, iż możesz wysłać tam taką właśnie ilość dowol¬ 
nych jednostek. Na przykład pancerników zmieścisz tylko pięć. 

❖ Nie atakuj wrogiego sektora, dopóki nie masz wojsk, które zajmą 
opuszczane przez Ciebie pole. Istnieje prawdopodobieństwo, że 
armie Twoja i wroga miną się, atakując pola przeciwnika. Wówczas 
nieprzyjaciel zajmie niebroniony obszar! 

❖ Gra nie oferuje mechanizmu load/save, wskutek czego nie moż¬ 
na naprawić błędu przez siebie popełnionego. Dodatkowo stan kam¬ 
panii jest zapisywany przy każdym rozpoczynaniu bitwy i zaraz po 
jej zakończeniu. Aby uniknąć przykrości związanych z koniecznoś¬ 
cią rozpoczynania zabawy od początku, radzę co jakiś czas kopiować 
plik save'a z katalogu SaveGame do jakiegoś innego. Jest to mało 
wygodny, ale skuteczny sposób na „wymazywanie" swoich błędów 
z historii. 

❖ Aby móc budować pojazdy, których wynalezienie zależało od od¬ 
krycia fabryki wyższego poziomu, musisz wybudować taką strukturę. 
Potem nawet fabryka pierwszego poziomu będzie mogła konstruować 
maszyny trzeciej kategorii. 
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OPISY OSTATNICH MISJI DLA MARSJAN 


Do tej operacji potrzebne Ci będq oddzia¬ 
ły bombardujące, w dodatku w dużej 
ilości. Zaczynasz w punkcie S. Gmach 
parlamentu (punkt A) jest bardzo dobrze 
strzeżony przez artylerię wroga, trzeba ją 
zatem najpierw usunąć, zanim będziesz 
mógł rozpocząć dzieło zniszczenia. Atak 
jest o tyle trudny, że przesuwać się 
musisz wzdłuż uliczek miasta, które są 
dosyć kręte. Dodatkowe utrudnienie stanowią pancerniki pływające po 
Tamizie, jednak od biedy możesz je zignorować. Ostrzeliwanie celu 
misji zajmie Ci kilka minut, nie zniechęcaj się więc zbyt szybko. 


OSTATNIA MISJA LUDZI: 


Misja ta jest dość prosta, bowiem zdol¬ 
ności obronne Marsjan nie należą do po¬ 
walających na kolana. Zanim wejdziesz 
na teren bazy (okręgi dookoła punktu A) 
możesz natknąć się na patrole złożone 
ze zwiadowców, ale nie stanowią one 
problemu. Wybierz jak najkrótszą drogę 
do bazy w labiryncie i zniszcz wszystkie 
przeszkadzające Ci wieżyczki. W centrum placówki jest wielki budynek, 
uzbrojony w działka: zniszczenie go pozwala ukończyć misję. W samej 
bazie możesz znaleźć szczątkowe ilości wojsk wroga. 



siłą pełnej armii. W ten sposób 
przegonisz intruzów z Niebieskiej 
Planety. 

Gdy dowodzisz Marsjanami 

Twoja sytuacja pod względem 
militarnym jest znacznie lepsza, niż 
w przypadku ludzi, bowiem posia¬ 
dasz znacznie lepsze technologicz¬ 
nie maszyny bojowe. Przez pierw¬ 
sze kilkanaście dni na Ziemię będą 
przybywać posiłki dla Ciebie, co 
wcale nie oznacza, że będziesz 
mógł od razu rozpocząć kampanię. 
Na początek niezbędna okaże się 
budowla centrów dowodzenia, bez 
których wykonywanie jakichkol¬ 
wiek posunięć okaże się niemożli¬ 
we. Pierwsze dwa miesiące spę¬ 
dzisz zatem bezczynnie czekając 
na wsparcie. Gdy będziesz mógł już 
się poruszać, zdobądź kontrolę nad 
wszystkimi polami, do linii zazna¬ 
czonej na czerwono (patrz mapa). 
Wszelkie pola należące do ludzi 
powyżej tej linii zdobędziesz bez 
problemów. 

Tylko w sektorze, w którym po¬ 
siadasz fortecę, będziesz w stanie 
budować jednostki, zacznij zatem 
od machin bojowych pierwszej ge¬ 
neracji, pomijając całkowicie zwia¬ 
dowców. Niestety okazują się oni 
całkowicie nieprzydatni, gdyż nie 
są w stanie nawiązać równorzęd¬ 
nej walki z czołgami nieprzyjacie¬ 
la. Gromadź wojska na granicy, 
jako że wkrótce rozpoczną się ata¬ 
ki ludzi. W tym samym czasie mo¬ 
żesz śmiało przystąpić do rozbudo¬ 
wy infrastruktury przemysłowej (far¬ 
my i rafinerie), gdyż brak surowców 
oznacza dla Ciebie bardzo poważ¬ 
ne zwolnienie produkcji. Szczegól¬ 
ną uwagę musisz zwrócić na dos¬ 
tawy ludzkiej krwi, którą niezbyt 
łatwo zdobyć. Do produkcji machin 
bojowych będziesz również potrze¬ 
bował ciężkich pierwiastków (heavy 
elements). Wznoszenie innych 
struktur, takich jak fabryki broni, 
nie jest potrzebne aż tak szybko, 
ponieważ bez większych komp¬ 
likacji utrzymasz zajęte pozycje, a 
to dzięki naprawdę dobrym pojaz¬ 
dom bojowym. Warto jednak po¬ 
stawić przynajmniej jeden hangar 
naprawczy, gdyż straty w Twoich 
pancerzach na pewno nie będą 
małe. Od razu zaznaczam, iż re¬ 
peracja dowolnej jednostki jest 
długotrwała i nie opłaca się czekać 
z atakiem, aż uszkodzone ma¬ 
szyny powrócą do pełni sił. Dużo 
lepiej jest odesłać je na zaplecze 
i od czasu do czasu korzystać z usług 
naprawionych oddziałów. 

Rozwój badań jest w Twoim 
wypadku raczej dowolny, gdyż nie 
musisz korzystać ze specjalnych 
dobrodziejstw nauki. Niemniej war¬ 
to podrasować nieco swe możliwoś¬ 
ci ofensywne za pomocą maszyn 
elektrycznych i bombardujących. 
Odradzam prace nad instalacjami 


obronnymi, jako że są one praw¬ 
dziwą stratą czasu. Twoje jednostki 
na polu bitwy nie potrzebują wspar¬ 
cia artylerii, same dając sobie 
świetnie radę. Zanim rozpoczniesz 
serię ataków, warto poczekać, aż 
będziesz w odwodach miał przy¬ 
najmniej trzy w pełni sprawne 
armie, gdyż atak prawdopodobnie 
okaże się dość kosztowny, jeśli 
chodzi o zdrowie Twoich jednostek. 
Ludzie z całą pewnością rozbudują 
swoje instalacje obronne, które sta¬ 
nowią dość poważne wyzwanie dla 
Twoich sił. Mam tu na myśli miny 
(nie będziesz ich widział), zasieki 
oraz linię dział. Aby uniknąć tych 
pierwszych staraj się wędrować ma¬ 
ło uczęszczanymi szlakami, gdyż 
prawdopodobieństwo zastawienia 
tam pułapki jest bardzo małe. 
Możesz spróbować okrążyć bazę 
ludzi i podejść do niej z drugiej 
strony, jednak nie gwarantuję, że 
szturm z tamtej pozycji będzie 
łatwiejszy. Najprostsza metoda po¬ 
lega na zaatakowaniu instalacji 
z dwóch stron i jak najszybszym 
zniszczeniu centrum dowodzenia. 
Wraz z nim zostaną zlikwidowane 
wszelkie inne budowle. Aby inwaz¬ 
ję usprawnić, powinieneś posiadać 
przynajmniej cztery fabryki, cho¬ 
ciaż prawdopodobnie będziesz 
miał dość czasu, aby postawić ich 
znacznie więcej. Na każdym zdo¬ 
bytym terytorium od razu rozpoczy¬ 
naj konstrukcję centrów dowodzenia, 
aby móc przesuwać się do przodu. 
Ponieważ pancerniki stanowią Two¬ 
je największe zmartwienie (poko¬ 
nanie całej armady - pięć okrętów 
- wymaga niemałego wysiłku, tym 
bardziej że Twoje jednostki nie mo¬ 
gą poruszać się po głębokiej wo¬ 
dzie), przede wszystkim likwiduj opór 
w sektorach nad morzem. W pew¬ 
nym momencie zdolności obronne 
wroga okażą się zbyt potężne dla 
zwykłych maszyn wojennych. Dla¬ 
tego celowe będzie opracowanie 
projektów lepszych maszyn bom¬ 
bardujących oraz tempestów - potęż¬ 
nych machin kroczących. Przy ich 
użyciu możesz kontynuować atak, 
a zaznaczam, że ze względu na 
swoje możliwości techniczne, dasz 
radę przeprowadzić aneksję całej 
wyspy w bardzo krótkim czasie 
(ok. dwie godziny czasu rzeczywis¬ 
tego). Pamiętaj tylko, aby w pierw¬ 
szej kolejności atakować sektory 
sąsiadujące z kilkoma Twoimi pola¬ 
mi. W ten sposób odbierzesz prze¬ 
ciwnikowi możliwość wyprowadze¬ 
nia zaskakującego natarcia na Two¬ 
je najsłabiej chronione pozycje. Dob¬ 
rym pomysłem jest również zaj¬ 
mowanie kilku pól jednocześnie, co 
pozwoli Ci uniknąć natychmiasto¬ 
wych kontrataków nieprzyjaciela. 
Warto przy tym pamiętać, iż Twoje 
pociski z równym entuzjazmem 
rażą przeciwnika, jak i przyjaciel¬ 
skie oddziały, prowadząc zatem 


ostrzał artyleryjski staraj się nie 
podchodzić jednocześnie do celu 
innymi machinami. 

Gdy dotrzesz pod stolicę ludzi, 
zniszczenie gmachu parlamentu 
stanowi tylko formalność. Prawdo¬ 
podobnie nie doczekasz się wyna¬ 
lezienia telepatów, gdyby jednak 
było inaczej, Twoje zdolności bojo¬ 
we znacznie wzrosną, będziesz bo¬ 
wiem w stanie siać zamieszanie 
w szeregach nieprzyjaciela. Niezłym 
pomysłem jest również wykorzys¬ 
tanie lotnictwa, którego główną 
zaletą jest możliwość szybkiego prze¬ 
mieszczania się po planszy. Istotną 
wadę stanowi niezbyt duży pan¬ 
cerz, wskutek czego myśliwce są 


szybko niszczone nawet przez słab¬ 
sze pojazdy. Ogólnie jednak kam¬ 
pania Marsjan należy do dużo 
prostszych, ze względu na znaczną 
przewagę technologiczną. Przypo¬ 
minam też o ciekawej właściwości 
Twoich jednostek, jaką jest możli¬ 
wość zdobycia wrogiego centrum 
dowodzenia, dzięki czemu poznasz 
dokładne siły wroga na sąsiadują¬ 
cych polach. 

Są to z grubsza wszystkie ele¬ 
menty gry, które winieneś poznać, 
aby móc zwyciężać. Pamiętaj jed¬ 
nak, iż wróg nie śpi! 

Piotr Bilski 
„Alien" 



Oto jedna z konfiguracji obronnych własnego terytorium. Całą bazę od strony spodziewa¬ 
nego ataku należy otoczyć szczelnym kilkuwarstwowym kordonem zasieków (im bardziej 
zaawansowana kategoria, tym lepiej). Pomiędzy poszczególnymi liniami należy umieś¬ 
cić pola minowe, składające się z gęsto umieszczonych pułapek. W kółku widać jeden z 
chronionych obiektów. Za wszystkimi strefami defensywnymi, tuż przy centrum bazy, 
tak gęsto jak się da musisz umieścić artylerię (ale nie za blisko min, bo ich wybuchy mogą 
uszkodzić Twoje działa). Najlepiej wznieść różne rodzaje armat, bowiem tę o najwięk¬ 
szej sile rażenia na ogół przenoszą pociski ponad poruszającym się celem. Staraj się 
oszczędzać swoje działa, wspierając je ogniem pojazdów, bowiem odbudowa linii obrón- 
nych może być bardzo długotrwała i męcząca. 
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Chaos Gate 
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Przykład ataku oddziału szturmowego na bronioną pozycję nieprzyjaciela. Przy 
użyciu plecaków rakietowych lądują oni w pobliżu celu, a następnie atakują przy 
użyciu mieczy lub innej broni. 


- 
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Początek 


Gdy już znajdziesz się na 
planszy, odradzam natychmias¬ 
towy atak i zdecydowane parcie 
do przodu, bowiem taka meto¬ 
da zwykle owocuje poważnymi 
stratami, zwłaszcza, gdy jesteś 
otoczony przez nieprzyjaciela. 
Na początek zatem radzę ukryć 
się za najbliższymi przeszkoda¬ 
mi, najlepiej jednocześnie two¬ 
rząc tyralierę. Dzięki temu od 
razu uzyskasz przewagę nad 


padku spodziewanej znacznej 
opozycji nie od rzeczy jest wy¬ 
ekwipowanie drużyny szturmo¬ 
wej, bądź terminatorów, bo¬ 
wiem te dwa oddziały najlepiej 
radzą sobie z dobrze uzbrojo¬ 
nym i licznym przeciwnikiem. 
Wobec pojazdów przeciwnika 
nieodzowne okazują się wyrzut¬ 
nie rakietowe (na ogół jedna w 
zupełności wystarcza) oraz broń 
plazmowa, która oprócz pokaź¬ 
nej siły rażenia, nie wymaga 
dużej liczby punktów akcji. Do 
walki w ciasnych korytarzach, 
bądź na obszarach obfitujących 
w przeszkody terenowe na pew¬ 
no przydadzą się miotacze og¬ 
nia. Chociaż charakteryzują się 
niewielkim zasięgiem (patrz ta¬ 
bela), potrafią zasiać zamiesza¬ 


nie wśród żołnierzy Chaosu. 
Jeśli chodzi o granaty, niemal do 
każdego zadania wystarczą pod¬ 
stawowe, tj. krak grenade oraz 
greanade, choć ze względu na 
dużą siłę ognia radzę wziąć tak¬ 
że plasma grenade, bądź rad 
grenade (kieszonkowa bomba 
atomowa). Co do sprzętu oso¬ 
bistego, nie widzę poważniej¬ 
szych przyczyn, dla których ist¬ 
niałaby potrzeba wymiany stan¬ 
dardowych mieczy na coś inne¬ 
go, te bowiem spisują się w wal¬ 
ce doskonale. 


N iniejszy tekst zawiera uwagi na temat 
taktyki stosowanej przez Space Marines 
na polu walki. Dotyczą one zarówno 
piechoty, jak i pojazdów, choć większy 
nacisk położyłem na tę pierwszą z racji częst¬ 
szego występowania w czasie akcji. 


Przed misją 


Podobnie jak w poprzednim 
produkcie z serii „Warhammer 
40000", tj. Finał Liberation , tak¬ 
że i tym razem całą kampanię 
można (a nawet trzeba) ukoń¬ 
czyć całkowicie bez strat włas¬ 
nych (wyjątek stanowi jedna 
z pierwszych misji, kiedy to zo¬ 
staje porwany jeden z żołnie¬ 
rzy). Ponownie przydatny okaże 
się mechanizm load/save, który 
pomaga rozstrzygnąć każdą 
walkę na własną korzyść (wyni¬ 
ki każdego strzału są losowane). 
Szczęściu warto jednak dopomóc. 


jak najwięcej marines powinno 
zyskiwać doświadczenie. Jeśli 
chodzi o uzbrojenie, na ogół 
wystarcza to, co zostało Ci stan- 




Zanim rozpoczniesz akcję, 
warto zastanowić się, jakie od¬ 
działy będą Ci potrzebne. Bez 
względu na cel operacji zawsze 
warto ekspediować maksymal¬ 
ną dozwoloną liczbę wojowni¬ 
ków, aby zminimalizować nie¬ 
bezpieczeństwo strat, a poza tym 


dardowo przydzielone przez 
komputer, choć nierzadko przy¬ 
daje się broń cięższa, taka jak 
laser, czy multimelta. W przy- 
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tymi oddziałami wroga, które 
właśnie zmierzają w Twoją stro¬ 
nę. Jeśli na przykład znajdujesz 
się zaraz za szczytem wzgórza, 
wróg po dotarciu w Twoje po¬ 
bliże nie będzie miał już dość 
punktów akcji, aby przeprowa¬ 
dzić atak i wykończysz go w cza¬ 
sie własnej tury. Taktyka ta 
doskonale sprawdza się w star¬ 
ciu z Berserkerami. Jak wiadomo, 
są oni bardzo ruchliwi, dzięki 
czemu mogą sprawiać pewne 
kłopoty, jeśli nie trzymasz ich na 
dystans. Gdy zatem dopuścisz 
wrogów blisko siebie i dopiero 
wtedy otworzysz ogień, odnie¬ 
siesz łatwe zwycięstwo bez strat 
własnych. To samo dotyczy walki 
z kultystami Chaosu, z tym, że w 
ich przypadku należy się liczyć 
z atakiem przy użyciu granatów. 

Ukrycie się na samym star¬ 
cie misji ma dodatkową, bardzo 
istotną zaletę: pozwala uniknąć 
ostrzału snajperów wroga, wypo¬ 
sażonych w zabójcze dla Twoich 
podwładnych ciężkie boltery, 
broń plazmową oraz laserową. 
Tych należy unikać jak ognia, a 
przy pierwszej nadarzającej się 
okazji wyeliminować. Do po¬ 
dobnego zadania warto wyko¬ 
rzystać terminatorów wyposażo¬ 
nych w autocannon - moją ulu¬ 
bioną broń, niezwykle celną 
i silną, dodatkowo o bardzo 
dużym zasięgu, bądź też mobil¬ 
ny oddział szturmowy, który za 
pomocą dwóch skoków (każdy 
po ok. 30 pól) jest w stanie prze¬ 
mierzyć niemal całą planszę. Do 
eliminacji najgroźniejszych na¬ 
trętów polecam zdecydowanie 
broń ciężką, bądź też granaty 
z bezpośredniej odległości. W tym 
ostatnim przypadku najlepiej 
wykorzystać materiały wybu¬ 
chowe o małym zasięgu raże¬ 
nia, ale dużej sile eksplozji, ta¬ 
kie jak krak i plasma grenades. 
Na jednego nieprzyjaciela bę¬ 
dziesz potrzebował od dwóch 
do sześciu takich niespodzianek. 

Po likwidacji najgroźniejszych 
nieprzyjaciół możesz powoli 
rozpocząć marsz w kierunku po¬ 
zostałych jednostek wroga, two¬ 
rząc tyralierę, bądź rozdziela¬ 
jąc swoje wojska na dwie duże 
grupy, które osobno zajmą się 
oczyszczaniem terenu. Ponieważ 
najczęściej do Twoich zadań 
należy wybicie wszystkich opo¬ 
nentów na planszy, dobrze jest 
rozwinąć szyk i spróbować 
przeczesać jak największy ob- 
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Odział szturmowy 



Odział ciężki 



Techmarine 




Kapitan 


Oznaczenia Charakterystyka 

Pdstowow. jednostka ofensywna. Posiadasz pięt taki* drużyn, masz zatem w czym wybierać. Staraj się utrzymywać 
maksymalną sprawność tych wojaków, bowiem to oni zapewnią Ci zwycięstwo w większości misji. Podstawową ich broń 
stanowi Bolter, zatem dobrze spisują się atakując z ukrycia lub jako snajperzy. 


Bardzo przydatny oddział, jeśli musisz szybko uciszyć niewygodnych przeciwników, np. obsługę laserów. Dzięki ple¬ 
cakom rakietowym pokonują duże odległości niewielkim kosztem punktowym. Sprawni szermierze oraz strzelcy, nie 
spisują się natomiast jako snajperzy. 


Sekcja ciężka została zaprojektowana głównie z myślą o wyrzutniach rakietowych i ciężkiej broni plazmowej, choć świet¬ 
nie posługują się także innymi rodzajami broni. Niezastąpieni w przypadku spotkania poważnej liczby dobrze uzbro¬ 
jonych nieprzyjaciół, także pojazdów mechanicznych. 


Jeśli grałeś w Space Hulka, znasz sprawność tych elitarnych jednostek. Dysponują wyjątkowo ciężkim uzbrojeniem, 
spośród którego wyróżnia się Autocannon - bardzo celne i zabójcze. Oprócz tego mają niezwykle odporne na ciosy 
pancerze. Do wad należy zaliczyć brak możliwości biegania oraz kucania, dzięki czemu są bardzo dobrze widoczni 
nawet z dużej odległości. Nie mogą przenosić żadnych dodatkowych przedmiotów, nawet apteczek, zatem jedyną 
możliwością odzyskania utraconych sił jest aptekarz. 

Żołnierz ten nie służy raczej do walki, nie sprawdzając się nawet w starciu z lżejszymi przeciwnikami. Okazuje się nato¬ 
miast niezastąpiony podczas leczenia rannych wojowników, szczególnie terminatorów, którzy nie mogą być leczone w 
żaden inny sposób. 


Techmarine to druga postać specjalna. Nie zachwyca zdolnościami bojowymi, jednak w niektórych misjach jest niezbęd¬ 
ny, np. do uruchomienia terminala komputerowego. Poza tym można zabrać go na dowolną misję, dodatkowa lufa 
zowsze się przyda. 


Twoja główna jednostka, jeśli chodzi o czary. Dysponuje on kilkunastoma zaklęciami (zdobywanymi w czasie gry) i jest 
to właściwie jego główna broń w walce z przeciwnikiem. Poza tym niestety ma on słaby pancerz i nie należy do 
szczególnie ruchliwych, musisz go zatem strzec jak oka w głowie. 


Kapłani są jednostkami dowodzenia, charakteryzując się wysokimi umiejętnościami walki wręcz, nieco gorzej prezen¬ 
tując się jednak, jeśli chodzi o strzelanie. 


Najważniejszy dowódca. Szybki i śmiertelnie niebezpieczny dla wroga, jeśli chodzi o walkę wręcz. Ze strzelaniem także 
daje sobie radę, choć przydaje mu się asysta ze strony kilku innych marines. 



szar w ciągu jednej Tury. Ge¬ 
neralnie przeciwnik nie chowa 
się i nie ucieka, jednak jeśli 
pozostaje w ukryciu, możesz mieć 
kłopoty z dostrzeżeniem go. 
Penetracja pomieszczeń prze¬ 
biega na dość podobnej zasa¬ 
dzie, z tym że dodatkowo wy¬ 
maga otwierania drzwi. Znale¬ 
zienie przycisków uruchamiają¬ 
cych poszczególne wrota nie 
należy w żadnym wypadku do 
kłopotliwych, gdyż te znajdują 
się na ogół w pobliżu. Problem 
polega jednak na tym, iż za 
drzwiami zwykle stoi kilku prze¬ 
ciwników, którzy zaraz po uj¬ 
rzeniu Twoich podwładnych ot¬ 
worzą do nich ogień. Dlatego 
też czynność tę winni wykony¬ 
wać żołnierze w pełni sprawni, 
którym ogień nieprzyjaciela nie 
zrobi krzywdy. 
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działo 

bolter 


miotacz ognia 
Melta Gun 


wyrzutnia 

rakietowa 

bolter 


Charakterystyka 

Jest to pojazd transportowy, zdolny do 
przewiezienia jednej drużyny Ultramarines. 
Dysponuje dość dobrą bronią przeciw piechocie, 
nie posiada natomiast zbyt dobrego pancerza. 


Czołg służy głównie do unicestwiania dużych 
skupisk przeciwnika oraz jego maszyn. 
Ponieważ jednak nie jest zbyt ruchliwy, należy 
oczyścić mu drogę z piechoty. 


Dość dziwny pojazd, dysponujący bardzo 
skuteczną bronią przeciwpiechotną, z drugiej 
jednak strony jest niezwykle wrażliwy na 
ostrzał dowolną bronią ciężką. Staraj się chronić 
go za wszelką cenę. 

Moja ulubiona jednostka bojowa. Jej szybkość 
pozwala na dotrzymanie kroku piechocie, nato¬ 
miast uzbrojenie pozwala na całkowite zabez¬ 
pieczenie życia towarzyszących oddziałów. 
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ARMIA CHAOSU 


RADY i PORADY 


Nazwa 



Terminator Chaosu 



Czarownik Chaosu 




Flamers of Tzeenth 

Pink Horrors 



Blue Horrors 

i 

Kultysta Chaosu 


Ruchliwość 

Przenoszona broń 

Charakterystyka 

średnia 

Bolter, 

Flamer, 

Meltagun, 

Plasma Gun, 
broń ciężka 

Podstawowa jednostka, jaką spotkasz w czasie bitwy. Uzbrojony w laser lub 
Heavy Bolter może być bardzo niebezpieczny, jednak przy użyciu własnej broni 
oraz (ewentualnie) kilku granatów poradzisz sobie z nim bez problemu. 
Spotykany niemal we wszystkich misjach. 

duża 

miecz, 

Bolt Pistol, 
Flamer, 

Plasma Pistol 

Bardzo niebezpieczny z bliskiej odległości, doskonały szermierz, adekwatnie 
zresztą uzbrojony. Staraj się nie dopuścić go w swoje bezpośrednie pobliże, 
ostrzeliwując się z nieco większej odległości (podpuszczając go dostatecznie 
blisko, tj. w zasięg granatów). Nie strzela, więc pod tym względem nie stanowi 
żadnego problemu. 

mała 

Flamer, 

Bolter, 

Melta, 

Autocannon 

Bardzo ciężko uzbrojone jednostki, spotykane w świątyniach i bazach Chaosu, 
ich likwidacja może być problematyczna i długotrwała. Przede wszystkim staraj 
się unikać żołnierzy uzbrojonych w Autocannon, bowiem jego siła ognia jest 
zabójcza dla Twoich ludzi. Zalecam atak z dużej odległości przy użyciu wyrzut¬ 
ni lub laserów, bądź też obrzucenie granatami, poprawione serią z Bolterów. 

średnia 

miecz, 

Bolt Pistol, 
magia 

Czarownik nie stanowi dużego problemu jako strzelec, niemniej okazuje się 
bardzo groźny, rzucając szereg niebezpiecznych czarów, wśród których 
najniebezpieczniejszym dla Twoich ludzi jest ściana ognia. Staraj się wyelimi¬ 
nować go jak najszybciej. 

duża 

magia 

Jest to dowódca Berserkerów, równie dobrze uzbrojony w broń białą, posia¬ 
dający jednak także pistolet, dzięki czemu może być niebezpieczny także na 
odległość. Ogólnie nie stanowi poważnego zagrożenia. 

duża 

miecz, 

Plasma Pistol 

Dowódca Chaosu, odpowiednik Twojego kapitana. Chociaż nie jest najlepszym 
strzelcem, to dość trudno go zabić, przez co winieneś poświęcić mu sporo uwagi. 
Atakuj raczej z daleka, nawet Bolterami. 

średnia 

topór 

Pierwszy z demonów Chaosu. Dość zwinny, nie zbliżaj się zatem doń przesadnie. 
Jego główną broń stanowi topór, przez co okazuje się śmiertelnie niebezpieczny 
w bezpośrednim starciu. Dodatkowy problem stanowi fakt, iż dość trudno go 
zabić. Używaj zatem broni ciężkiej, takiej jak Melta, wyrzutnie rakietowe, czy 
lasery. 

średnia 

miecz 

Stwór ten jest czymś w rodzaju Berserkera, z tym, że dysponuje mniejszą liczbą 
punktów ruchu. W połączeniu z niemożnością ataku na odległość okazuje się 
zatem niezbyt wymagającym przeciwnikiem, którego da się zabić bez większych 
problemów przy użyciu dowolnej broni palnej. Mimo tego staraj się nie dopuścić 
do walki wręcz, bo wtedy może stać się groźny. 

duża 

pazury 

Bardzo szybka bestia, jednak niezbyt niebezpieczna. Jeśli podejdzie zbyt blisko 
i będzie mogła wykonać przynajmniej trzy ataki, może być kiepsko, staraj się 
zatem eliminować ją w miarę szybko. Niezbyt odporna na strzały Bolterów i 
wybuchy granatów. 

średnia 

magia 

Drugi z demonów Chaosu, potężniejszy niż poprzedni. 0 ile to możliwe, nie 
zbliżaj się do niego, atakując raczej z dystansu, a nawet przy użyciu pojazdów. 
Dość skuteczny okazuje się atak przy użyciu granatów. Nie zalecam walki wręcz. 

średnia 

zieje ogniem 

Ta poczwara szybko biega i atakuje na zasadzie analogicznej do miotacza ognia, 
przez może narobić sporego zamieszania w Twoich szeregach Dlatego też należy 
zabić ją tak szybko, jak się tylko da, nie dopuszczając do zbliżenia się na 
bezpośrednią odległość. Nie atakuj przy użyciu broni białej, bo zostaniesz 
usmażony jak frytka! 

średnia 

szpony 

Oto niezbyt problematyczny stwór, który na ogół biega sobie tu i tam, starając 
się zaatakować Cię bez większego skutku. Skuteczna przeciw niemu jest każda 
broń, na ogół wystarcza kilka strzałów z Boltera. Niezbyt groźny w walce wręcz, 
z pewnością poradzisz sobie z nim przy użyciu standardowego miecza. 


Po zabiciu Pink Horrora na jego miejscu pojawiają się dwa Blue Horrory. 
Ponieważ są słabsze od swego „rodzica", ich likwidacja sprawia jeszcze mniej 
średnia szpony trudności. Zabijaj dowolną bronią. 


Bardzo słaby przeciwnik, występujący w dużych ilościach. Dość łatwo wywołać u 
niego panikę, więc jego wartość bojowa jest znikoma. Uwaga: lubi rzucać 
ma | a Bolt Pistol granatami! Zwykle dwie serie z Boltera wystarczą do zabicia takiego stwora. 


W każdej sytuacji zwracać 
należy uwagę na tajemnicze 
skrzynie ze znakami imperialny¬ 
mi, o których znalezieniu zosta¬ 
niesz dodatkowo poinformowany. 
Jest to broń, której możesz użyć 
przeciwko Chaosowi. Zazna¬ 
czam, iż nie każdy żołnierz mo¬ 
że używać dowolnego sprzętu 
(patrz tabela), ponadto przeszu¬ 
kiwanie skrzyń nie jest konieczne, 
bowiem po opanowaniu terenu 
wszystkie znalezione artefakty 
zostaną przetransportowane na 
statek i dodane do Twojej zbro¬ 
jowni. W czasie bitwy największe 
znaczenie będą miały dla Ciebie 
zasobniki z granatami, bowiem 
zużycie tychże jest niemałe. 

Walka 


Walka polega na wzajem¬ 
nej wymianie ognia, przy czym 



zaznaczyć muszę, iż Twoją pod¬ 
stawową bronią są boltery. Ich 
siła rażenia nie należy do 
oszałamiających, niemniej posia¬ 
dają dwie ważne cechy: każdy 
żołnierz może ich używać, a 
ponadto amunicja do nich jest 
wszędzie dostępna. Dlatego też 
większość pojedynków to wyjś¬ 
cie z ukrycia, wystrzelenie kilku 
pocisków i ponowne skrycie się 
za przeszkodą. Taka metoda 
sprawdza się w większości sytu¬ 
acji i chociaż należy do żmud¬ 
nych, zapewnia maksimum bez¬ 
pieczeństwa. Z kolei broń ma¬ 
szynowa, taka jak heavy bolter, 
czy plasma gun, pozwala na w 
miarę oszczędne gospodarowa¬ 
nie punktami akcji, bowiem 
pierwszy strzał kosztuje tu sporo 
punktów, ale już następne pra¬ 
wie nic, chyba, że zmienisz kieru- 
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RADY i PORADY 



Chaos używa nieco innych 
rodzajów broni, niż Ty, chociaż 
o analogicznym zastosowaniu. 

Taka sytuacja oznacza, iż na 
ogół nie będziesz mógł korzys¬ 
tać z ich sprzętu (wyjątek sta¬ 
nowią granaty). 

Nieco innego podejścia wy¬ 
maga użycie mieczy, toporów i 
podobnego rodzaju oprzyrzą¬ 
dowania. Chciałoby się rzec, iż 
użycie ich mija się z celem, 
wszak wymaga zbliżenia się do 

Porady dla wiernych sług Imperatora: 

1. Własną turę staraj się kończyć mając żołnierzy poukrywanych za przeszkodą. Dzięki temu zminimalizujesz ewentualne ryzyko strat. 

2 . Jeżeli Twój żołnierz nie ma nikogo w polu widzenia, nie oznacza to wcale, iż sam nie jest obserwowany. Aby mieć pewność co do jego bez¬ 
pieczeństwa, rozejrzyj się dookoła. 

3 . Jeśli nieprzyjaciel nie kwapi się do ataku, a jego żołnierze są w trybie „overwatch", aby móc ich wyeliminować, będziesz potrzebował wys¬ 
tawić jakiegoś marinę na przynętę. Powinien on dysponować silnym pancerzem oraz dużym zapasem energii życiowej. 

4 . Postacie specjalne (takie jak techmarine, bibliotekarz, czy aptekarz) na ogół są słabsze od reszty oddziału, jeśli chodzi o współczynniki. Nic 
zresztą dziwnego, ich funkcja polega na wykonywaniu konkretnych zadań, a nie braniu udziału w jatce. Dlatego też powinieneś chronić je i nigdy 
nie wysuwać na pierwszą linię. 

5 . 0 ile to możliwe, staraj się atakować nieprzyjaciela spoza jego pola widzenia. Wówczas nie będzie mógł wykonać kontrataku w czasie Twojej tury. 

6 . Nie przechodź przez pola ogarnięte ogniem. Co prawda żołnierz, który dostał się pod ostrzał miotacza i nie został ogarnięty paniką, może 
stać w miejscu do końca tury i nie odniesie obrażeń, jednak na początku następnej okaże się, iż został ranny w wyniku oddziaływania wysokich 
temperatur. 

7 . Podczas penetracji terenu (zwłaszcza gdy jest to baza wroga) możesz usłyszeć dźwięk świadczący o pojawieniu się nowych komandosów wroga 
na planszy. Weź to pod uwagę podczas zdobywania instalacji. 

8 . Podczas kampanii stosuj rotację oddziałów biorących udział w walce tak, aby każdy żołnierz miał szansę nabrać doświadczenia. Dzięki temu 
nie będziesz miał kłopotów podczas późniejszych misji. 

9 . Chociaż wiele misji jest opcjonalnych, co oznacza, że możesz ich nie przechodzić, radziłbym jednak zaliczać wszystkie, jakie autorzy przygo¬ 
towali. Co prawda zabierze to nieco czasu, niemniej pozwoli na uzupełnienie stanu zbrojowni oraz zdobycie doświadczenia przez Twoich 
wojaków. 

10. Wróg, który siedzi przykucnięty za przeszkodą terenową może okazać się szczególnie trudny do zabicia, bowiem nawet celne pociski nie 
wyrządzają mu większych szkód. Przeciw takim oponentom należy używać broni ciężkiej. 

11. Ostrzelanie wroga z bezpośredniej odległości nie powoduje, tak jak w przypadku ataku mieczem, jego reakcji. Ta uwaga nie dotyczy 
aptekarza, którego jedyną bronią jest bolter. Kiedy zatem otworzy ogień do przeciwnika znajdującego się na sąsiednim polu, ten odwróci się 
i zaatakuje przy użyciu broni białej. 

12. Staraj się unikać zacięcia broni, bowiem bardzo trudno ją odblokować. 

13 . 0 ile nie zmusza Cię do tego sytuacja, staraj się nie biegać po planszy. Wysiłek z tym związany ujemnie wpływa na celność strzałów. 


przeciwnika i narażenia na jego 
kontratak. Taka operacja jest 
jednak bardzo opłacalna, o ile 
tylko Twój żołnierz dysponuje 
przynajmniej trzema atakami. 
Dobrze jest również, gdy posia¬ 
da przynajmniej piłomiecz. Wów¬ 
czas oszczędzasz na amunicji 
oraz niewielkim kosztem punk¬ 
tów akcji możesz wyeliminować 
wroga. Jedynym ryzykiem jest tu 
niebezpieczeństwo kontrataku 
ze strony wroga. 


Osobnego omówienia wy¬ 
magają pojazdy wykorzysty¬ 
wane w czasie walki. Zasadni¬ 
czo istnieją cztery ich rodzaje, 
przy czym przeciwnik posiada 
maszyny analogiczne do Two¬ 
ich. Pomimo iż wyglądają one 
na masywne i odporne na wszel¬ 
kie próby ataku, wrażenie to jest 
całkowicie błędne. Śmiem twier¬ 
dzić, iż jednostki te są najwraż¬ 
liwszymi na polu walki, przez co 
wymagają szczególnej ochrony. 


nek ostrzału. Okazuje się ona 
zatem niezastąpiona przeciw 
nieco trudniejszym celom, takim 
jak ukryci snajperzy, czy cza¬ 
rownicy. 

W przypadku niektórych 
rodzajów broni należy zacho¬ 
wać szczególną ostrożność, ja¬ 
ko że ich zasięg rażenia obej¬ 
muje kilka pól wokół celu, 
czyniąc wrażliwymi na ostrzał 
także jednostki znajdujące się w 
pobliżu. Nie należy zatem pro¬ 
wadzić ognia z takiego sprzętu, 
gdy w sąsiedztwie przeciwnika 
znajdują się także Twoi ludzie. 
Szczególną uwagę należy zwró¬ 
cić na Multimeltę, która świetnie 
nadaje się do ostrzeliwania 
skupisk nieprzyjaciela. Czasami 
zamiast zwykłego ostrzału war¬ 
to stosować walkę snajperską 
(czyli kliknąć na odpowiednią 


ikonkę na panelu sterowania). 
W efekcie zużyjesz co prawda 
więcej punktów ruchu, jednak 
prawdopodobieństwo trafienia 
wzrośnie. Taktyka ta traci na 
znaczeniu w późniejszych mis¬ 
jach, kiedy Twoi ludzie prezen¬ 
tują tak wysoki poziom umiejęt¬ 
ności, że nawet z trafianiem tra¬ 
dycyjnym sposobem nie mają 
problemu. Jeśli idzie o inną broń 
palną, na uwagę zasługują rów¬ 
nież odmiany dobrze znanej 
broni, które bardzo rzadko 
możesz znaleźć w skrzyniach z 
uzbrojeniem. Mam tu na myśli 
master crafted bolter, czy nova 
storm plasma pistol (a także 
odmiany miotaczy ognia). Przy 
takim samym koszcie punktów 
akcji, urządzenia te dają więk¬ 
szy zasięg oraz siłę rażenia. 
Jednocześnie zaznaczam, iż 


Caty odział kończąc turę znajduje się dobrze ukryty za przeszkodami terenowymi. Dzięki temu nie 
może on zostać zaatakowany przez przeciwników, których pozycje znałeś. Wadą takiej taktyki jest 
brak możliwości obserwacji ruchów wroga. 

Jeżeli po ukryciu się za przeszkodą nadal kogoś widzisz, oznacza to, iż Twój żołnierz jest wciąż 
widoczny. Wówczas nie pozostaje Ci nic innego, jak tylko przykucnięcie lub poszukanie sobie innej 
















ZBROJOWNIA 


RADY i PORADY 


Nazwa 

Ilość 

amunicji 

Zasięg 

strzału 

Ilość punktów akcii 
potrzebna do strzału 

Oddziały 

mogące używać broni 



24 

10 

TH 

Bolter 

16 




i!5L 

I 

5 

72 

28 

TH 


* 

60 

30 

TH 

Lascannon 

16 






24 

30 

TH 

Multi Melta 

16 




■P* 

m 

40 

30 

TH 

Hem, 
Plasma Gun 

16 

V? 

Craffed Bolter 

% 

16 

36 

10 

TH 

nr 

% 

4 

15 

AT 

Flamer 

16 




m 

12 

15 

TH 

Melta Gun 

16 




P* 

% 

24 

16(6) 

TH 

Plasma Gun 

8 



Serpenfs 
Breach Flamer 

% 

16 

8 

15 

T 


W 

40 

20 (4) 

TH 

Heavy Bolter 

20 



*% 

% 

24 

10(6) 

Tl 

Storm Bolter 

100 




tu 

32 

15(5) 

Tl 

Autocannon 

2000 




% 

12 

15 

Tl 

Heavy Flamer 

24 



F* 

Nova Storm 
Plasma Pistol 

f 

10 

18 

15(6) 

A 


% 

6 

15 

A 

Hand Flamer 

10 



ft 

% 

16 

10 

A 

Bolt Pistol 

16 



P* 

I 

18 

15(6) 

A 

Plasma Pistol 

6 




Uwagi: Liczba w nawiasie oznacza ilość punktów akcji potrzebną do oddania 
strzału za drugim razem oraz kolejnymi. 

A - oddział szturmowy H - oddział ciężki 

1 - oddział taktyczny Tl - oddział terminatorów 


Oznacza to, iż kiedy tylko to 
możliwe, winieneś starać się 
chować je za przeszkody tere¬ 
nowe. Największe kłopoty pod 
tym względem sprawiają Land- 
speedery, które mają dość ogra¬ 
niczone pole manewru. Nie¬ 
mniej maszyny okazują się częs¬ 
to przydatne w eliminacji nie¬ 
przyjacielskiej piechoty, zwła¬ 
szcza jeśli ta podejdzie zbyt 
blisko. Każdy pojazd dysponuje 
dwoma rodzajami broni, przy 
czym jeden jest przydatny w 
zwalczaniu wrogich żołnierzy, 
drugi natomiast służy do nisz¬ 
czenia pojazdów, aczkolwiek z 
tymi poradzić sobie możesz 
przy użyciu wyrzutni rakietowej 
bądź lasera. 

Zdolności psioniczne 

Ostatnia sprawa to czary. 
Nie należy mieć złudzeń, iż 
pełnić one będą znaczącą rolę, 
bowiem tak nie jest, ze względu 
na zbyt małe możliwości Twoich 
bibliotekarzy. Niemniej zaklęcia 
okazują się czasami przydatne, 


nie tylko zresztą w zwalczaniu 
przeciwnika, ale również jego 
wykrywaniu, a także przemiesz¬ 
czaniu Twoich wojsk. Główny 
problem w tym miejscu polega 
na zasięgu magii. Początkowo 
jest on bardzo niewielki, się¬ 
gając zaledwie kilku pól, przez 
co okazuje się bardzo mało 
efektywny. Im dłużej jednak 
będziesz czarów używał, tym 
więcej Twoi czarownicy będą 
potrafili, zwiększy się również 
ich skuteczność. Uwaga ta nie 
dotyczy niestety magów przeci¬ 
wnika, którzy od razu dys¬ 
ponują znaczącym zasięgiem, 
przez co okazują się niezwykle 
groźnymi przeciwnikami. 

Na koniec wypada mi przy¬ 
pomnieć o wzajemnym ubez¬ 
pieczaniu oddziałów (nigdy nie 
odkrywaj nowego terenu poje¬ 
dynczym żołnierzem) i życzyć 
szczęścia w walce z Chaosem. 

Piotr Bilski 
„Alien" 



Takie stanowisko broni ciężkiej kwalifikuje się do jak najszybszej 
eliminacji, np. przy użyciu wyrzutni rakietowych, bądź oddziału 
szturmowego 



Oto przykład stworzenia szpaleru defensywnego no samym 
początku misji. Dzięki temu wróg Cię nie zobaczy i będzie musiał 
podejść bliżej, a wtedy po prostu go zlikwidujesz. 

























RADY i PORADY 




D ruga część Railroad Ty<oon nie jest grą równie skomplikowaną 
i trudną do okiełznania jak pierwowzór, mniej doświadczonym 
graczom może jednak sprawić sporo kłopotów. Z myślą o nich, 
w artykule tym zawarłem rady dotyczące prawidłowego rozwoju 
i funkcjonowania przedsiębiorstwa kolejowego oraz opis zasad 
działania obrotu giełdowego. 


Początek 


Grę rozpoczynasz od zało¬ 
żenia nowej spółki przewozo¬ 
wej. Wybierasz logo firmy oraz 
ustalasz wysokość kapitału włas¬ 
nego oraz innych inwestorów. 
Aby dobrze zainwestować dos¬ 
tępne na początku fundusze, po¬ 
winieneś znaleźć dwa leżące nie¬ 
daleko siebie duże miasta, które 
połączysz pierwszą linią kolejo¬ 
wą. Gdy zacznie ona przynosić 
zyski, rozpocznij budowę sieci 
połączeń między innymi skupis¬ 
kami ludności oraz ośrodkami 
przemysłowymi. Zdarza się nie¬ 
raz, że miasta oferują wysokie 
premie za połączenie ich z inny¬ 
mi osadami. Pamiętaj, aby dwor¬ 
ce kolejowe, których są trzy ro¬ 
dzaje (smali, medium, large) bu¬ 
dować w centrum miast, tak aby 
objęły one swoim zasięgiem 
wszystkie zabudowania na jego 
terenie. 


infrastrukturę stacji. Zabudowa¬ 
nia te wydatnie zwiększają moż¬ 
liwości przewozu większej licz¬ 
by pasażerów oraz towarów. 
Smali i large restaurant powo¬ 
dują wzrost liczby pasażerów 
odpowiednio o 20 % i 30 %, 
smali i large hotel - wzrost o 20 
% i 40 %, saloon - wzrost o 10 
%. Skonstruowanie post office 
owocuje zwiększeniem liczby 
przesyłek o 50 %. Inne budynki 
przemysłowe pozwalają na 
przechowywanie większej ilości 
towarów na stacji, zwiększają 
ich produkcję o 50%, a także 
minimalizują kary za nietermi¬ 
nową realizację dostawy. Do 
dyspozycji masz także obiekty 
umożliwiające lepszą obsługę 
lokomotyw: customs house re¬ 
dukuje opóźnienia celne o 50 %; 
sanding tower to wieża posia¬ 
dająca zapas piasku, niezbęd¬ 
nego dla lokomotyw przy poko¬ 
nywaniu wzniesień, bez którego 
czas ich pokonania może się wy¬ 
dłużyć nawet dwukrotnie; water 
tower posiada zapas wody dla 
lokomotyw parowych, bez której 
owe pociągi będą bardzo wol¬ 
ne; roundhouse zmniejsza praw¬ 


dopodobieństwo awarii pocią¬ 
gu; w końcu telegraph i tele- 
phone poles, które skracają czas 
oczekiwania składów na odjazd 
ze stacji o odpowiednio 25 % 
i 50 %. Spośród tych wszystkich 
budynków, absolutnie niezbęd¬ 
nymi okazują się sanding i water 
towers, bez których twoje pocią¬ 
gi będą jeździć strasznie wolno, 
co ma zdecydowanie ujemny 
wpływ na rentowność linii - od 
łych zatem konstrukcji rozpoczy¬ 
naj zawsze rozbudowę stacji. 


Infrastruktura 


Kiedy już wybudujesz dwor¬ 
ce, warto zadbać o to, aby w ich 
otoczeniu pojawiły się inne bu¬ 
dynki, stanowiące pomocniczą 


Inwestycje 


Po zbudowaniu pierwszej li¬ 
nii powinieneś przystąpić do 
intensywnej rozbudowy nowych 
połączeń kolejowych. Mogą one 
być jedno lub dwutorowe, w za¬ 
leżności od ilości pociągów ob¬ 
sługujących dane połączenie 
bądź przejeżdżających przez 
dany odcinek trasy. Od pewne¬ 
go momentu rozgrywki możesz 
zdecydować się na jeden z dwóch 
rodzajów torów: niezelektryf i ko¬ 
wane, które umożliwiają kur¬ 
sowanie wyłącznie lokomotyw 
parowych i spalinowych, lub ze¬ 
lektryfikowane - jak łatwo się 


STRATEGICZNA 


| Dzięki dziennikowi możesz werbować nowych menedżerów. 


Im bardziej rozbudowana stacja, tym 
z niej czerpał. 


większe dochody będziesz 
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domyślić, po nich mogą jeździć 
także pociągi elektryczne. Gdy 
torowisko natrafi na przeszkodę 
wodną w postaci rzeki, możesz 
ją pokonać budując jeden z 
trzech dostępnych mostów: dre¬ 
wniany (wooden) - jednotorowy 
most spowalniający przeje¬ 
żdżające przez niego pociągi o 
40 %, stalowy (steel) - jedno lub 
dwutorowy most spowalniający 
przejeżdżające przez niego 
pociągi o 20 %, kamienny 
(stone) - jedno lub dwutorowy 
most umożliwiający przejazd 
pociągu z maksymalną możliwą 
prędkością. Dostosowuj toro¬ 
wisko do kursujących na danej 
trasie składów, pamiętając przy 
tym, że warto inwestować w now¬ 
sze rozwiązania technologiczne 
i większą przepustowość tras. 

Kiedy już masz wyznaczone 
trakty, musisz zdecydować się 
na intensywność i sposób ich 
obsługi. Wiadomo, że im więcej 
rentownych składów będzie ob¬ 
sługiwać Twoje trasy, tym więk¬ 
sze będziesz uzyskiwał przy¬ 
chody, co pozwoli Ci na dalsze 


inwestowanie w rozwój firmy 
oraz zakup akcji własnego 
przedsiębiorstwa i konkurencji. 
Zarobione pieniądze możesz 
także przeznaczyć na zakup 
elektrowni, fabryk, przetwórni, 
kopalń i innych obiektów prze¬ 
mysłowych, które będą twoim 
dodatkowym źródłem docho¬ 
dów, pod warunkiem jednak, że 
uwzględnisz ich zapotrzebowa¬ 
nie na surowce w swojej polityce 
transportu towarowego. W prze¬ 
ciwnym wypadku, kiedy nie bę¬ 
dzie między zakładami przemy¬ 
słowymi żadnego obrotu, ku¬ 
pione przez Ciebie obiekty nie 
przyniosą spodziewanych do¬ 
chodów, lecz zaczną przynosić 
Ci straty. Musisz zatem okreś¬ 
lone towary przewozić do od¬ 
powiednich zakładów. 

Przykładowe łańcuchy pro- 
dukcyjno-przetwórcze mogą wy¬ 
glądać tak: uran (uranium) z ko¬ 
palni uranu (uranium minę) tran¬ 
sportujesz do elektrowni ato¬ 
mowej (nuclear plant), która po 
jego zużyciu wytwarza odpady 
(waste), te z kolei musisz prze¬ 



wieźć do składowiska odpadów 
(landfill), gdzie są one bezpie¬ 
cznie przechowywane. Inny 
przykład: cukier (sugar) i zboże 
(grain) transportujesz do pieka¬ 
rni (bakery), piekarnia wypro¬ 
dukuje z nich żywność (food), 
którą możesz przewieźć do 
miasta. W sumie, najlepiej jest 
kupować kilka elementów łańcu¬ 
cha na raz i natychmiast łączyć 
je linią kolejową, co zapewni 
maksymalną wydajność produk¬ 
cji i opłacalność transprotu. 

Jeśli brakuje Ci pieniędzy na 
wybudowanie kolejnej linii kole¬ 
jowej bądź na rozbudowę infra¬ 
struktury na stacjach, możesz 
wyemitować trzydziestoletnie 
oprocentowane bony (issue 
bonds), które dadzą natych¬ 
miastowy przypływ gotówki; ich 
wadą jest to, że po upływie ter¬ 
minu ich ważności będziesz 


kolejnych pakietów akcji spółki, 
a także akcji konkurencji. Należy 
pamiętać o tym, że jako udzia¬ 
łowiec i prezes odpowiadasz za 
kondycję finansową spółki, a w 
przypadku, gdy przedsiębior¬ 
stwo przynosi straty a Ty nie 
posiadasz pakietu kontrolnego, 
możesz łatwo wylecieć z roboty, 
odwołany przez pozostałych 
udziałowców. 

Inną możliwością zakupu 
akcji jest przeznaczenie części 
zysków przedsiębiorstwa na wy¬ 
kupienie jej udziałów z obrotu 
giełdowego (buy back stock). 
Powoduje to zmniejszenie ogól¬ 
nej liczby akcji spółki dostęp¬ 
nych na rynku giełdowym. W 
końcu, kiedy będziesz dyspo¬ 
nować dużą gotówką, możesz 
pokusić się o kupno akcji konku¬ 
rencyjnych przedsiębiorstw prze¬ 
wozowych. Należy tutaj zwrócić 



musiał je wykupić. Inna moż¬ 
liwość zdobycia pieniędzy to 
obrót papierami wartościowymi. 
W Railroad Tycoon 2 masz kilka 
możliwości zakupu akcji. Wy¬ 
bór określonego sposobu uza¬ 
leżniony jest od celu jaki chcesz 
osiągnąć. Po pierwsze, będąc 
prezesem spółki możesz doko¬ 
nywać zakupów akcji własnego 
przedsiębiorstwa w celu przeję¬ 
cia pełnej kontroli nad firmą. 
Osiągniesz to wówczas, gdy w 
Twych rękach znajdzie się pa¬ 
kiet kontrolny, czyli ponad 50 % 
ogólnej liczby akcji. Gdy bę¬ 
dziesz posiadać znaczący pro¬ 
cent ogólnej liczby papierów 
wartościowych własnego przed¬ 
siębiorstwa, możesz wypłacać 
dywidendy. Pozwoli Ci to na 
szybsze zgromadzenie kapitału 
niezbędnego przy kupowaniu 


uwagę na kondycję finansową 
i rentowność oraz na wahania 
cen akcji firmy, ponieważ mo¬ 
żesz łatwo wyrzucić pieniądze 
w błoto. Gdy już zdecydujesz 
się na zakup akcji danej spółki, 
możesz zastanowić się, czy 
chcesz tylko otrzymywać zyski z 
dywidendy (jeśli dana spółka je 
wypłaca), czy też może zdecy¬ 
dujesz się na zakup takiej ilości 
akcji, która pozwoli Ci na prze¬ 
jęcie kontroli nad nią. W takim 
przypadku musisz zapropono¬ 
wać obcej firmie połączenie się 
z Twoją (attempt merger). Gdy 
posiadasz mniej niż 50 % akcji 
tej firmy, decyzję o połączeniu 
podejmą faktycznie pozostali in¬ 
westorzy (other investors), lecz 
gdy masz w swoich rękach po¬ 
nad połowę udziały, to decyzja 
ta należy do Ciebie. Musisz 
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wtedy zapłacić gotówkq równo¬ 
wartość wszystkich akcji przejmo¬ 
wanego przedsiębiorstwa, bez 
względu na to ile ich posiadasz, 
a przejęcie spółki stanie się fak¬ 
tem. Należy jednak pamiętać, 
że wraz z przejęciem całej infra¬ 
struktury i wszystkich pociągów, 
przejmujesz także wszystkie zo¬ 
bowiązania byłego konkurenta, 
z których prędzej czy później 
będziesz musiał się wywiązać. 

Lokomotywy 

W grze dostępnych jest całe 
mnóstwo lokomotyw parowych 
(steam), spalinowych (diesel) 
oraz elektrycznych (electric). 
Charakteryzują się one następu¬ 
jącymi cechami: cost - cena za¬ 
kupu nowej lokomotywy, ma- 
intenance - roczny koszt utrzy¬ 
mania, fuel - roczny koszt paliwa 
dla danego typu lokomotywy, 
acceleration - przyspieszenie, re- 
liability - ogólna niezawodność 
lokomotywy. Dodatkowo możesz 
sprawdzić maksymalne pręd¬ 
kości (top speed) jakie będzie 
osiągał pociąg zależnie od ilości 
wagonów ( 1 - ó ), ich ciężaru 
oraz stopnia stromości wznie¬ 
sień (O-ó %). Wybór lokomoty¬ 
wy powinien być uzależniony 
od dostępnej w danym momen¬ 
cie gotówki, rodzaju połączenia 
(pasażerskie czy towarowe), 
długości trasy oraz ilości wys¬ 
tępujących na niej wzniesień. 
Do składów towarowych zupeł¬ 
nie wystarczą lokomotywy paro¬ 
we, spalinowe lub małe lokomo¬ 
tywy elektryczne takie jak E 111 
czy Dash-9, natomiast do 
składów pasażerskich, szczegól¬ 
nie na długie trasy nadają się 
lokomotywy elektryczne Thalys 


Bullet lub MAG-LEV TBX-1, 
będące prawdziwymi rakietami. 

W każdej chwili możesz 
otrzymać informacje o danym 
pociągu klikając na nim na ma¬ 
pie, bądź wybierając go z listy 
pociągów. Dostępne informacje 
to: aktualny poziom piasku (sand 
level), oleju (oil level) i wody 
(water level), zestawienie osią¬ 
ganych przez pociąg zysków na 
przestrzeni kilku lat oraz ogólna 
rentowność pociągu. Można 
tutaj również zobaczyć okres 
użytkowania pociągu, koszt 
utrzymania lokomotywy oraz 
składu wagonowego, a także 
wydatki na paliwo. Jeśli chcesz, 
możesz także zmienić skład i 
trasę kursowania pociągu oraz 
wycofać go z użytkowania (re- 
tire) lub wymienić lokomotywę 


na nowszy model (replace). W 
górnej części ekranu informa¬ 
cyjnego znajduje się przepustni- 
ca umożliwiająca regulację pręd¬ 
kości pociągu, od której uza¬ 
leżnione jest prawdopodobień¬ 
stwo wystąpienia awarii (break- 
down chance), a co za tym idzie 
zatrzymania składu w celu na¬ 
prawy. Przy większej ilości po¬ 
ciągów pasażerskich i towaro¬ 
wych korzystających z danego 
odcinka żelaznej drogi, możesz 
określić ważność pociągów po¬ 
przez przyznanie im odpowied¬ 
niego statusu: express (ekspre¬ 
sowy) - taki pociąg przepusz¬ 
czany jest zawsze przez wszys¬ 
tkie inne nie ekspresowe składy, 
normal (normalny) - stopień 
ważności niższy od ekspreso¬ 
wego, pociągi z tym oznacze¬ 


niem są podporządkowane w 
stosunku do ekspresowych, ale 
nadrzędne w stosunku do po¬ 
ciągów wolnych, slow (wolny) - 
pociągi o najniższym stopniu 
ważności, zatrzymują się pod¬ 
czas każdego przejazdu pocią¬ 
gów normalnych i ekspreso¬ 
wych. 

Ta garść porad powinna 
wystarczyć Ci do zbudowania 
silnego imperium przewozo¬ 
wego; stosując się do zawartych 
powyżej wskazówek bez trudu 
zostaniesz rekinem transportu. 
Na koniec pozostało mi życzyć 
Tobie korzystnych inwestycji, 
pełnych przewozów, szerokich 
torów i płaskich wzniesień. 

Romuald Burczyk 
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W numerze styczniowym napisałem, 
że podobnie jak kiedyś z grą Kajko i 
Kokosz, tak teraz definitywnie kończę z 
Ace Ventura, jednak nadal otrzymuję od 
Was masę listów z pytaniami i pow- 
stanowiłem uczynić odstępstwo od reguły. 
Dzisiaj już naprawdę ostatni raz poświęcam 
miejsce tej grze i mam nadzieję rozwieję 
wszystkie Wasze wątpliwości. Część listów 
dotyczy panelu komunikacyjnego. Twier¬ 
dzicie w nich, że na podstawie zamiesz¬ 
czonego rysunku nie można ułożyć właści¬ 
wej drogi. Widocznie kolor dopasowywany 
jest losowo, ale z pewnością droga jest 
właściwa. Trzeba próbować do skutku. Przy¬ 
pomnę tylko, że rozwiązanie to znalazło 
się w numerze 7/97, niestety niedostęp¬ 
nym już w naszych archiwaliach. 


ACI YENTURA 


Przechodzę Wulkanię i jestem 
w drugiej misji. Tam mam za zada¬ 
nie wykazać się sprytem, odwagą 
i umiejętnościami, budując totem z 
6 kawałków. Kombinacji są tysiące. 
Proszę o podpowiedz jak go ułożyć. 

Przemysław Jańczyk, Radom 

Oto obiecana we wstępie pomoc - ilus¬ 
tracja prawidłowego ułożenia totemu. To 
już naprawdę ostatni raz. 


ACE YENTURA 

Po ocaleniu wielorybów pojecha¬ 
łem na Alaskę. Mała Eskimoska za¬ 
prowadziła mnie do wioski, w której 
rozmawiałem z córką wodza Oosik. 
Po ułożeniu totemu Oosik wraz z wo¬ 
dzem zaprowadziła mnie w miejsce, 
w którym ostatni raz widziano 
Huski. Tam właśnie w śniegu znajdu¬ 
ję żółty ślad. Do dyspozycji otrzy¬ 
małem „Arktycznego mściciela". Wy¬ 
ruszyłem w drogę, po której jeżdżę 
skuterem... 

Michał Nowakowski, 
Kłodawa 

List jest dość długi, dokładnie opisu¬ 
jący problem i pozwoliłem sobie na jego 
skrócenie. Generalnie problem polega na 
tym, co należy zrobić ze skuterem w póź¬ 
niejszych etapach. 

Pierwszy etap polega na dojechaniu 
do opuszczonego obozu. Jedź w lewo, pra¬ 
wo, prawo, prawo, lewo, prawo, prawo, pra¬ 
wo. Obejrzyj lewą zaspę i podnieś kość. Ze 
środkowej zaspy wygrzeb zamrożone cias¬ 
to biszkoptowe. Wróć do skutera i jedź do 
anteny satelitarnej - prawo, prawo, prawo, 
lewo, lewo, prawo. Otwórz pokrywę waląc 
w nią zamrożonym ciastem i wyjmij ze 
środka śrubokręt. Obejrzyj też dokładnie 


pokrywę i przyjrzyj się umieszczonym tam 
symbolom. 

Wróć do skutera i jedź do obozu 
szpiegów - lewo, prawo na drugim skrzyżo¬ 
waniu, prawo, lewo. Pokrzycz kilka razy 
do żołnierzy w oddali (strzały osłabią na¬ 
wis śnieżny) i kliknij na kulkach śniegu po 
prawej stronie Ventury. Załóż przebranie ko¬ 
mendanta (sztuczny nos) i zjedź po śniegu 
na dół. W obozie obejrzyj kanister i przemów 
do żołnierzy. Zdejmij płachtę z gigantycz¬ 
nego skutera śnieżnego i wsiądź do niego. 
Będzie to Twój nowy pojazd, bo w tamtym 
skończyła się benzyna. 

Przed Tobą ostatnia przejażdżka. Jedź 
w prawo, lewo, lewo, prawo. Powinieneś 
trafić do samotnej chatki. Jest niestety 
zamknięta. Zabierz siekierkę z pieńka 
i zrób nią sobie przejście. 

W domku pogrzeb w koszu na śmieci 
i wyciągnij z niego kawałek papieru. Prze¬ 
suń mały dywanik i wciśnij znajdujący się 
pod nim przycisk. Otworzy to drzwi do taj¬ 
nej windy ukrytej w kominku. Wejdź tam i 
zjedź do podziemi. Przed Tobą kolejna 
zręcznościówka. Wciskając strzałkę w górę, 
musisz przejść na drugą stronę pomostu 
unikając płomieni. Gdy już Ci się to uda 
pociągnij za czerwoną wajchę przy wyjściu 
- odetnie to dopływ gazu do palników. Co do 
sposobu otwarcia panelu kontrolnego, to spra¬ 
wa była wałkowana już w zeszłym roku. Za¬ 
chęcam więc do zapoznania się z numerami 
archiwalnymi (2/98,6/98,7/98,9/98,10/98). 


BURIEP IN TIME 

Przenoszę się do Imperium In¬ 
ków. Wchodzę do świątyni i zabie¬ 
ram z ziemi miskę. Nie wiem, co na¬ 
leży uczynić dalej. 

Michał Nosowski, Łódź 

Uruchom Translate Biochip i odszyfuj 
napisy na ścianach. Podejdź do kół znajdu¬ 
jących się naprzeciw wejścia i na kalenda¬ 
rzu ustaw jedno ze świąt, opisanych na ścia¬ 
nie po prawej. Cofnij się i postaw miskę na 
kolanach posągu. Dzięki temu wylądujesz 
w podziemiach. Weź czaszkę leżącą obok 
szkieletu i miedzianą maskę zlokalizowaną 
obok drugiego szkieletu. Na końcu kory¬ 
tarza są kawałki szkła, które koniecznie 
musisz zarejestrować przy użyciu Evidence 
Biochip. Na razie nic więcej nie osiągniesz, 
więc wracaj do Chateau Gaillard. 


EKSPERYMENT DELFIN 

Jestem w mieszkaniu Grina i mam 
już gipsowego ślimaka. Nie wiem co 
dalej zrobić. 

Wojtek Ocylok, Chorzów 

Przenieś się do roku 2098, zabierając 
kartę ID, a następnie teleportuj się do miesz¬ 
kania. Adres masz na karcie. W sejfie ścien¬ 


nym otwieranym kartą Grina są akta. 
Dzięki nim poznasz datę i będziesz mógł 
się teleportować do Polski. Będą to lata 
sześćdziesiąte XX wieku. 

Zabierz gips i przebadaj szczelinę. Wróć 
do swoich czasów i zrób gipsowy odlew. Na¬ 
stępnie wróć do roku 1958. Otwórz gipso¬ 
wym kluczem tajne przejście. Znajdziesz tam 
Akta Delfina. Oprzyj się o skrzynię, która 
rozleci się w drobny mak. Znajdziesz tam 
Delfina, którego podłącz do baterii litowych. 

Do pokoju wejdzie strażnik. Obudzisz 
się w celi razem z Grinem. Musisz poradzić 
sobie z gościem i uciec. Będąc w 2098 roku 
porozmawiaj z szefem i uzyskaj dane klienta 
i adres ratusza. Skocz do tego ostatniego. 
Znowu znajdziesz się w innym miejscu niż 
chciałeś - tym razem będzie to jaskinia. 


ONCI UPON A FOREST 

Przechodzę bez problemu dwa 
pierwsze dni, jednak w ostatnim nie 
mogę sobie poradzić. Proszę o pomoc. 

Zbigniew Kosecki, Wałcz 

Idź w prawo. Odkręć śrubę patykiem 
i przejdź przez rurę. Udaj się cały czas 
w prawą stronę. Porozmawiaj z napotyka¬ 
nymi zwierzętami. Z zebranych przedmio¬ 
tów Twoje zwierzaczki zbudują sobie sa¬ 
molocik i odlecą. Po drodze zerwij drugą 
potrzebną Ci roślinę i... wracaj do domku. 


TOP 6IIN: FIRE AT WILL 

Nie mogę poradzić sobie z misją 
trzecią. Nie bardzo rozumiem, jakie 
są polecenia i co należy zrobić. 

Grzegorz Saramonowicz, 
Trzęsacz 

Jest to w zasadzie pierwsza z serii tych 
trudniejszych misji, więc się nie martw - naj¬ 
gorsze przed Tobą (be, hel). Razem z Raven 
musisz przelecieć na małej wysokości przez 
Grand Canion. Pod żadnym pozorem nie 
wolno używać Ci autopilota. Jeśli to zrobisz, 
to samololot wzniesie się ponad minimalny 
pułap i misja zostanie przerwana. Misja po¬ 
lega na zdobywaniu kolejnych punktów (tzw. 
waypoint). Lecąc na dopalaczach, pod żad¬ 
nym pozorem nie opuszczaj kanionu. Na 
jego końcu czekają na Ciebie Flex na F-16, 
Igno na F-18 i Harrier. Nie przejmuj się ni¬ 
mi, tylko kontynuuj lot. Kiedy już zdobę¬ 
dziesz ostatni waypoint, wówczas nawiąż z 
nimi walkę. Harriera zniszcz z Sidewindera, 
F-18 pozbądź się Sparrowem. Z kolei F-16 
możesz zniszczyć nawet działkiem, ale zaj¬ 
mie Ci to trochę czasu. Na koniec optymis¬ 
tyczna wiadomość. Nawet jeśli nie wyko¬ 
nasz misji pomyślnie, to i tak przejdziesz 
dalej, ale nie o to przecież chodzi... 

Arkadiusz Matczyński 
e-mail: sos@sgk.com.pl 
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ODPOWIEDZI 

KSIĄŻE I TCHÓRZ 


(nr 2/99) 

1. Aby przejść obok krasnoluda 
w karczmie, trzeba go przekupić klejno¬ 
tem, ale po usunięciu z klejnotu (i pozosta¬ 
łych przedmiotów) klątwy grabarza. Moż¬ 
na tego dokonać w opuszczonej świątyni po 
przetłumaczeniu napisu na ołtarzu (przy 
pomocy homunkulusa) i rozmowie z wywo¬ 
łanym bóstwem. 0 lokalizacji świątyni do¬ 
wiesz się podczas rozmowy z mnichem. 

2. Kolejny kawałek mapy uzyskasz po 
zwiedzeniu komnaty nekromanty w zamku 
Fjord i następnej rozmowie z Arivaldem. 

3. Homunkulus stanie się Twoim sprzy¬ 
mierzeńcem, jeśli w sklepie alchemika po 
prostu z nim porozmawiasz - siedzi w słoju. 

4. Stojącej na ulicy kobiecie ofiaruj 
amulet z wilczą głową - w zamian otrzy¬ 
masz szalik. Przy pomocy szalika zaprezen¬ 
tuj sprzedawcy warzyw swój stan ciężkiego 
zaziębienia, a otrzymasz od niego czosnek. 
Oddaj szal kobiecie i poszwendaj się po 
okolicy, do czasu aż Arivaldowi przypomni 
się o Tobie. 

5. Podczas przeszukiwania trumny 
księcia wampirów, księżniczka została por¬ 
wana. Po napastniku pozostała jedynie łus¬ 
ka. Trzeba zidentyfikować napastnika. Udaj 
się w tym celu do alchemika, który skoń¬ 
czył już wertować podarowaną księgę. Weź 
rozdział dotyczący miejscowej fauny i uży¬ 
wając łuski na kartce, zidentyfikuj jej 
właściciela. Napastnikiem okazuje się być 
smok. 0 miejscu pobytu smoka dowiesz się 
od pustelnika. 

Mirosław Latkowski, Łódź 

5. Dziewczynę porwał smok. Weź 
łuskę którą zgubił. Idź do miasta, do al¬ 
chemika. Porozmawiaj z nim, a dostaniesz 
kartkę. Przyłóż łuskę do kartki. Udaj się do 
pustelnika, by dostać adres smoka. Idź tam 
a gdy zobaczysz pajęczynę, spryskaj ją 
perfumami i szybko uderz sztyletem w ska¬ 
łę. Dalej jest smok. Wróć do miasta. Poroz¬ 
mawiaj z krasnoludem, a dowiesz się, że 
potrzebna jest wielka siła, by pokonać smo¬ 
ka. Porozmawiaj też z Arrivaldem. Zaprowa¬ 
dzi Cię do Silmaniony - stolicy mądrości. Na 
szczycie ruin leży książka. Weź kamyk i rzuć: 

- w ptaka 

- w książkę 

- w ptaka 

Musisz to zrobić bardzo szybko. Do¬ 
staniesz czar trolla. Zaklęcie trolla + kastet 
= przepędzenie smoka. Rzuć czar upusz¬ 
czenie na sztylet i przetnij obręcze krę¬ 
pujące dziewczynę. Dalej powinieneś po¬ 
radzić sobie sam. 

Marcin Roman, 
Pruszcz Gdański 


NEYERNOOB 


(nr 2/99) 

Za mostem skieruj się do urządzenia 
po lewej stronie i zanotuj kolejność sym¬ 
boli. Symbole te należy wprowadzić później 
w urządzeniu za różowym pokojem, na 
ekranie którego pojawiają się te same 
znaki. Wystrzał z działa powinien nastąpić 
jedynie po naciśnięciu czerwonego przy¬ 
cisku. Jeżdżąc pojazdem po ścianie trzeba 
zwrócić uwagę na ustawienie radia oraz 
poziom kolorowych płynów w zlewkach. 
Teraz należy wrócić na dno jeziora i wejść 
do żółtego budynku. Jeśli odpowiednio do¬ 
stroisz radio, to otworzy się wejście do la¬ 
boratorium, przez które prowadzi dalsza 
droga w grze. 

Mirosław Latkowski, Łódź 

OUEST FOR GLOBY 5 

(nr 2/99) 

1. „Dispel potion" należy użyć na 
przywódcy rozbójników. 

2. Na planszy z Antwerpem odszukaj 
dziurkę od klucza w skalnej szczelinie. 
Otwórz drzwi i wypowiedz hasło usłyszane 
w południe obok tarczy ustawionej przy 
zachodnim murze miasta. Jest to jeden ze 
sposobów dostania się do siedziby rozbój¬ 
ników. Drugi sposób polega na kupieniu 
sobie zbroi i przejściu pod gradem strzał. 

3. W domku Baby Jagi, podczas trze¬ 
ciego tam pobytu, trzeba użyć lusterka zdo¬ 
bytego po pokonaniu przywódcy rozbójni¬ 
ków. 

Mirosław Latkowski, Łódź 


WACKI - KOSMICZNA 
ROZGRYWKA 

(nr 2/99) 

Chudy powinien jeszcze zdobyć w blo¬ 
ku rurkę, następnie założyć klamrę na nos 
pijaka oraz dętkę na koniec rurki i napełnić 
dętkę. Teraz połączenie dętki z oponą daje 
koło. Przy samochodzie Mały montuje ko¬ 
ło, a Chudy przywiązuje drut do słupa. Ma¬ 
ły wsiada do samochodu, Chudy podłącza 
drut do akumulatora. I tak kończy się pierw¬ 
sza część gry. 

Mirosław Latkowski, Łódź 

PYTANIA 

“ DEUTEROS 


Stanąłem w momencie, gdy moi 
naukowcy przysłali informacje, że gwiazda 
Centauri „osłabła", w wyniku czego przes¬ 
tały działać moje stacje orbitalne. Od tego 
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momentu przez cały czas nic się nie dzieje. 

Przez cały czas atakują mnie Metanoidzi, 

dostaję też transmisje od innej rasy, które 

informują o stacjach wroga, ale są trochę 

nieaktualne. Posiadam następujące stacje 

kosmiczne ulokowane 

na: 

THE SUN: Earth 

Cerberus 

Titania 

Cronus 

Titan 

Ckloe 

Uranus 

Cadmus 

Moon 

Cecrops 

Mercury 

Chimeara 

Jupiter 

Circe 

Neptune 

Bernard: Tanis 

Triton 

Memphis 

Nthree 

Pompeii 

Phobos 

Delphi 

Nfour 

Babylon 

Lalande: Julius 

Crete 

Septimus 

Knossos 

Augustus 

Ephesus 

Hadrian 

Corinth 

Nero 

Athens 

Centauri: Cybele 

Olimpia 

Creon 

Troy 

Chiron 



Oto lista moich wynalazków: Derrick, 
S, Chasis, S, Drive, Meh Fuel, Of Frame, 
Supply Pod, Tool Pod, Cryo Pod, los Chasis, 
los Drive, G Chasis, Star Drive, Hed Fuel, 
A.C.C., A.O.C., Bandid, S.D.M. Ggrampple, 
D.F.C.C., A.M.A., Hyperlight, Mass Trancei- 
ver, R Frame, P.T.L., los Drone, Star Drone. 

Na każdej stacji jest M.T.X. i przynaj¬ 
mniej 10.000 każdego minerału. Moja 
flota to minimum 400 dronek na stacje 
i los uzbrojone w torpedy. Proszę bardzo 
o podpowiedź. 

Jakub Bednarek, 
Radom 


EARTH 2140 


Jestem w 6. misji. Gram po stronie Eu¬ 
roazjatyckiej Dynastii. Co mam zrobić, że¬ 
by pracownik UCS nie zaatakował mojego 
schronu? 

Michał Chmiel, Koszalin 


FIRST SAMURAI 


Nie mogę przejść drugiej części pierw¬ 
szego etapu. Po wzięciu beczki z wodą sto¬ 
jącej przed domkiem, nie wiem, co należy 
zrobić dalej. Proszę o kilka wskazówek. 

Zool, Gdańsk 


KSIĄŻĘ I TCHÓRZ 

1. Otrzymałem od Arrivalda czar 
przenoszący mnie do Pana Słońce. Przy 
wejściu posłużyłem się homunkulusem i od¬ 
czytałem instrukcje gry (wskaż moich przy¬ 
jaciół). Jakich przyjaciół należy wskazać? 

2. Wszedłem do zamku Fjord. Byłem 
w jednym pokoju, ale gdy chcę wejść dalej, 
to wychodzą wampiry. Co zrobić, aby je od- 
gonić? 

Krzysztof Cholasiński, 
Bydgoszcz 


MEN IN BLACK 


Jestem na stacji meteorologicznej 
w Arktyce. Nie wiem, co należy tam zrobić. 


PRISONER OF ICE 


Gdy rozwalam skrzynkę rozdzielczą 
(electrical box) powinienem odtworzyć 
ułożenie przewodów, aby drzwi do prze¬ 
działu torpedowego zostały otwarte. Tam 
właśnie napotkałem na przeszkodę. Nie 
wiem, jak odtworzyć właściwe ułożenie prze¬ 
wodów. 

Michał Tomczyk, 
Wojtkowice 


RAINBOW SIX 


Dochodzę do drugiego etapu gry. Na 
drugiej planszy zabijam wszystkich terro¬ 
rystów i nie wiem, co robić dalej. Kombino¬ 
wałem już na wszystkie sposoby. 

Marcin Stachurski, 
Bydgoszcz 


TAJEMNICA 

STATUETKI 

Dochodzę do Nicei. Przeganiam żebra¬ 
ka i ogrywam chłopców w salonie gier. Mam 
w kieszeni: latarkę, nóż, naklejkę, zmoczo¬ 
ną widokówkę, kwiatek i zaklęcie. Proszę 
o kilka wskazówek, jak przejść Niceę. 

Seba, Bełżyce 

Uwaga! W tym miesiącu nagrodę otrzy¬ 
muje Mirosław Latkowski z Łodzi. 


Rubrykę prowadzi: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: skrzynka@sgk.com.pl 
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Z prywatnych zbiorów 


DEUTEROS 

h Zbuduj IOS o przeznaczeniu 
militarnym. 

2. Zatankuj go 2. jednostkami 
paliwka. 

3. Wyślij na stację wroga. 

4« Kiedy zabraknie paliwa statek 
zacznie dryfować. 

5, Jak tylko pokaże się komuni¬ 
kat „Falling to..." wybierz 
opcję dokowania. 

6 . Następnie pozostanie już tyl¬ 
ko wyłączyć reaktor (panie) 
i stacja będzie Twoja. 

Za Wciśnięcie [Shift] + [C] daje 
nieskończoną ilość urządzeń. 

Jakub Bednarek, 
Radom 


JEDI KN1GHT 

A. Przeciwnicy i ich broń 

W pierwszych levelach prze¬ 
ciwników jest stosunkowo mało. 
Możesz najczęściej spotkać mu¬ 
tanty z trzema rogami mające 
Stormtrooper Rifle (3) oraz zie¬ 
lone żaby i roboty. W później¬ 
szych poziomach Twoi przeciw¬ 
nicy mają lepszą broń. Na po¬ 
czątku tylko Fists (1), Bryar Pistol 
(2) i Stormtrooper Rifle (3), póź¬ 
niej Repeater (6), Raił Detonator 
(7) i Bowcaster (5). 

Ho Taktyka 

Stosuj taktykę lisa. Skradaj się, 
czołgaj i nie pozwól, by Cię za¬ 
uważono. Zwabiaj przeciwników 
do beczek (możesz ich wtedy wy¬ 
sadzić). Pod żadnym pozorem nie 
przebywaj w ich pobliżu. 

C. ir®ń 

1. Piącha (Fists) jest bezużytecz¬ 
na. Nigdy jej nie stosowa¬ 
łem. 

2. Bryar Pistol (2) i Stormtrooper 
Rifle (3) mają ten sam maga¬ 
zynek. 

3. Gdy idziesz w wąskim tune¬ 
lu, stosuj karabinek, bo szyb¬ 
ko rozwalisz gościa, nato¬ 
miast z daleka używaj pisto¬ 
letu, gdyż celniej strzela. 

4. Granaty są bardzo użytecz¬ 
ne (stosuj je w windach lub 
zrzucaj gościom na głowę). 
Można je wykorzystywać na 
2 sposoby: 

a) rzucić i czekać 5 sekund aż 
wybuchnie; 

b) rzucić w jakiś obiekt - wybuch 
natychmiastov/y. 


§o Kusza jest dobra na pojedyn¬ 
czych przeciwników, ale nie 
jest skuteczna, gdy napadnie 
Cię kilkoro jednocześnie. Moż¬ 
na jej używać na wiele spo¬ 
sobów: 

a) strzelić raz - jedna strzała; 

b) nacisnąć spust, przytrzymać 
i wystrzelić kilka naraz (dob¬ 
re w tunelach); 

c) strzelić tak, by nabój odbijał 
się od ścian (niestety, tylko 
jeden pocisk). 

6. Repeater jest skuteczny w blis¬ 
kich kontaktach, jak i z dale¬ 
ka. Możesz szyć serią lub po 
3 naboje. 

7. Raił Detonator (7) działa 
podobnie jak granaty. 

8. Minę możesz stawiać na pod¬ 
łodze i poczekać 3 sekundy 
zanim wybuchnie, bądź ucie¬ 
kając pozostawić za sobą, 
a wybuch nastąpi po nadep¬ 
nięciu jej przez goniącego 
Cię wroga. Możesz także zrzu¬ 
cać je z wysoka - ciekawy efekt. 

9. Concussion Rifle (9) jest o ty¬ 
le dobra, że można jej uży¬ 
wać (koniecznie z daleka) na 
cięższe maszyny lub większe 
skupiska wroga. W bliskim kon¬ 
takcie możesz i Ty pójść z dy¬ 
mem, dlatego też stosuj „Fire 2". 

10. Miecz świetlny jest bardzo 
dobry nie tylko w walce, ale 
także do oświetlania drogi 
(w przypadku gdy nie masz 
baterii do noktowizora). Tu 
wskazówka - mieczem możesz 
przecinać kraty, najczęściej 
te zardzewiałe. Miecz odbija 
także część pocisków. 

D. Bossowie 

Jeśli myślisz, że pokonasz 
bossa stojąc w miejscu i nawala¬ 
jąc z jakiejś broni, to grubo się 
mylisz. Musisz blokować ciosy. 
Wal tylko wówczas, gdy jesteś 
przekonany o tym, że trafisz. Bie¬ 
gaj wokół niego i ciachaj w plecy. 
Zabijając takiego bossa otrzy¬ 
masz po nim ciemne moce. Oto 
ich lista: 

YUM - pierwszy z bossów, 
którego napotkasz. Jest dość 
słaby i najłatwiejszy ze wszyst¬ 
kich do pokonania. Parę ciosów 
pozwoli go zniszczyć. Najczęściej 
stosuje oślepienie. 

00RC i PIC - nierozłączni bracia 
bliźniacy. Uważaj na GORCa 
jest bardzo silny. PIC jest bardzo 
szybki i będziesz miał kłopoty 


z jego pokonaniem. Nie stosuj 
innej broni na GORCa niż 
miecz, chyba że masz bazookę 
i walisz z daleka. Naboje z kara¬ 
binka odbijają się od niego i mo¬ 
gą trafić w Ciebie. Najpierw roz¬ 
wal małego, a potem większego. 
MAW - on zabił Twojego ojca 
i od niego będzie wiadomo, po 
jakiej stronie mocy będziesz. Le- 
wituje, ale nie jest zbyt szybki. 
Rzadko używa mocy. W walce 
stosuje kołowrotek, więc uważaj, 
by Cię nie zepchnął w przepaść. 
SAR8SS - jest bardzo groźna, 
ponieważ na początku, gdy z 
nią walczysz, nie masz miecza. 
Gdy jej uciekniesz, uważaj, bo 
stosuje Deadly Sight. 
iOC - jest to bardzo potężny 
stwór. Nie tylko szybko się 
porusza, ale może walczyć 
dwoma mieczami. Jeżeli odbieg¬ 
nie od Ciebie, wyjmij bazookę i 
spróbuj w niego trafić. 

JEREC - najgroźniejszy przeciw¬ 
nik i jednocześnie ostatni boss. 
Walcz z nim tylko za pomocą 
miecza, bo inaczej wchłonie ener¬ 
gię strzału i zregeneruje się. Częs¬ 
to używa błyskawic. Gdy już go 
poważnie zranisz, regeneruje się 
w budowli na środku planszy. 
Musisz tak poprzesuwać posągi 
(przyciski są w ścianiach), aby 
zagrodzić mu przejście. 

E. Uwagi końcowe 

Zbieraj wszystkie przedmio¬ 
ty, które napotkasz na swej dro¬ 
dze. Bądź czujny - gdy wykryjesz 
wroga, zabijaj z daleka. Przesu¬ 
waj wszystkie dźwignie i wyciąg¬ 
nij wnioski, obserwując otocze¬ 
nie, a na pewno uda Ci się ukoń¬ 
czyć level. Niektórych dźwigni 
nie da się przełączyć, trzeba je 
rozwalić! 

Leszek Golanowski, 
Łyszkowice 


WORLD WAR 2: FIGHTERS 

J_o Oszczędzaj amunicję, zwy¬ 
kle masz dość spory maga¬ 
zynek, lecz to tylko pozory. 
Aby go zużyć w całości 
wystarczy około 10-15 sekund 
ciągłego strzelania. 

2o Pamiętaj, że nie musisz strze¬ 
lać od razu ze wszystkich ka¬ 
rabinów. Po prostu wybierz 
sobie parę, którą będziesz 
używał. Przeważnie i tak krót¬ 
ka seryjka wystrzelona w kie¬ 


runku samolotu przeciwnika 
wystarcza, by coś mu od¬ 
padło, w konsekwencji czego 
zetknie się z ziemią. 

3 . Strzelaj tylko wtedy, gdy 
jesteś blisko celu i gdy masz 
95% pewności, że trafisz. 

4 . Oszczędzaj paliwo i o ile to 
możliwe nie leć na pełnym 
ciągu, lecz np. wykorzystaj go 
w 50%. Zapobiegnie to jego 
nadmiernemu zużyciu. 

5 . Nigdy nie wyciągaj pod¬ 
wozia przy dużej szybkości 
(250 km/h i więcej), gdyż 
prawdopodobnie najpierw 
się zablokuje, a potem po 
prostu odpadnie. To samo ty¬ 
czy się klap. 

6 . Uważaj na jakiej wysokości 
zrzucasz bomby. Jeśli na 
zbyt niskiej (50 m i mniej) 
może się to dla Ciebie skoń¬ 
czyć tragicznie. 

7 . Pamiętaj, abyś wydawał roz¬ 
kazy swoim skrzydłov/ym. 
W późniejszych misjach, 
kiedy będzie Cię atakować 
więcej samolotów (3-5 sztuk), 
bez skrzydłowych sobie nie 
poradzisz. 

8. Uważaj także na artylerię 
przeciwlotniczą. Jest to bard¬ 
zo niebezpieczny przeci¬ 
wnik. 

9 . Nie zapominaj o prawach 
fizyki. Ich znajomość może nie¬ 
kiedy uratować Ci życie. 

10 . Kiedy skończy się paliwo 
w dodatkowych zbiornikach, 
natychmiast je odrzuć, by nie 
stały się zbędnym balastem. 

11 . Wykorzystuj chmury i słońce. 
Dzięki nim niekiedy można 
zastawić pułapki. Raz udało 
mi się zaskoczyć aż 3 przeci¬ 
wników, których po oślepie¬ 
niu natychmiast zdjąłem. 

12. Katapultuj się od razu po 
stwierdzeniu, że dalszy lot 
nie jest możliwy. Zwlekając 
zbyt długo, możesz nieraz 
nie zdążyć nacisnąć na od¬ 
powiedni przycisk. 

Michał Herok, 
Gdynia 

* * * 

Uwaga! Nagrodę w tym mie¬ 
siącu otrzymuje Leszek Golanow¬ 
ski z Łyszkowic. 

Zebrał i opracował: 

Arkadiusz Matczyński 
e-mail: rip@sgk.com.pl 
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ALPHA CENTAUR! 


Jeśli potrafisz bawić się hex edytorami, to 
możesz edytować następujące offsety, aby 
otrzymać dodatkowe kredyty: 

Gaians - 2608 
Hive - 46c4 
University - 6780 
Morganites - 883c 
Spartans - a8f8 
Believers - c9b4 
Peacekeepers - ea70 

BALDUR'S GATE 


Znajdź plik Baldur.ini, umieszczony w kata¬ 
logu z grą. Otwórz go dowolnym edytorem 
i pod wierszem „Gamę Options" wpisz 
„Cheat=l". Następnie zapisz plik i uru¬ 
chom grę. Wciśnij [Ctrl] + [Tab], by uru¬ 
chomić konsolę do wpisywania poniższych 
kodów: 

Cheats:TheGreatGonzo() -10 wojowniczych 
kurczaków do Twej obrony 
Cheats:FirsfAid() - 5 eliksirów zdrowia i od¬ 
trutki oraz pergamin z czarem „kamień 
w ciało" 

Cheats:Midas() - 500 sztuk złota 
Cheats:CowKill() - czar Mordokrowie musi 
być użyte w pobliżu krowy 
Cheats: DrizztAttacks() - stworzenie nowego 
Drizzta wrogo nastawionego 
Cheats:DrizztDefends() - stworzenie nowe¬ 
go Drizzta przyjaźnie nastawionego 
Cheats:Criticalltems() - wszystkie przed¬ 
mioty 

Cheats:Hands() - przesunięcie bohatera 
w dowolne miejsce 

Cheats:ExploreArea() - odsłonięcie całego 
terenu 

Każdy kod potwierdzaj [Enterem]. Wyłą¬ 
czenie konsoli - [Ctrl] + [Tab] 

CARNIYORES 


Wpisz debugon podczas gry, by uaktywnić 
„debug modę". W tym trybie dinozaury igno¬ 
rują Cię, dopóki nie strzelisz do nich. Masz 
również nielimitowaną amunicję a lawa nie 
powoduje uszczerbku na Twoim zdrowiu. 

W „debug modę" możesz skorzystać z nas¬ 
tępujących kombinacji klawiszy: 

[Ctrl] - stajesz się naprawdę szybkim osob¬ 
nikiem 

[Shift] + [S] - włączenie/wyłączanie wolne¬ 
go trybu 

[Shift] + [T] - włączenie/wyłączenie infor¬ 
macji o szybkości dziłania gry, ilości wyświet¬ 
lanych klatek etc. 


EXCESSIVE SPEED 


W menu głównym wpisz dowolny z poniż¬ 
szych kodów: 
alltracks - wszystkie trasy 
allcars - wszystkie samochody 


Podczas gry wpisz: 
winrace - wygrywasz wyścig 

Aby otrzymać dostęp do samochodu Elvis, 
musisz pobić punktowy rekord w grze 
„Catch-the-Fly". 


G-NOME 


Redtop Trod - wszystkie misje w single player 
Half Libel - aktywacja teleportu 
Had a Nudę On - aktywacja nieśmiertelności 
Brass Clue - amunicja 

Mother Mourn Us - zmienia skały w misji 
1-5 na Mt. Rushmore z wykutymi twarza¬ 
mi twórców gry 

Chaste Coed - końcowa animacja 
Rotted Drop - niszczenie zaznaczonego celu 
Horny Elk Leer - zaznaczenie wszystkich 
celów na radarze 

Swiss Throat - zamienia Cytadelę w sied- 
miopiętrowy blok 

Wciśnij poniższe kombinacje klawiszy, aby 
uzyskać następujący efekt: 

[Ctrl] + [I] - nieśmiertelność 
[Ctrl] + [Z] - uzupełnienie amunicji 
[Ctrl] + [F] - zniszczenie aktualnego celu 


GRAND IOURING 


Jako swoje imię wpisz: 

GIMME8CARS - wszystkie samochody 
MOREWELLY - Twoje auto jest szybsze 
BONUSMOTA - otrzymasz bonusowy samo¬ 
chód 

CATCHUP - dogonisz przeciwnika 


NBA LIVE '99 


W głównym menu wybierz „ROSTERS", 
a następnie „CUSTOM TEAM". Następnie 
wpisz dowolne z poniższych jako nazwę 
drużyny: 

EA Europals 
Hitmen Coders 
Hitmen Idlers 
Hitmen Pixels 
Hitmen Rebounds 

POWERSLIDE 

Wpisz poniższe kody podczas gry (po¬ 
prawne wpisanie spowoduje wyświetlenie 
ikony w prawym górnym rogu ekranu): 
APOLLO - unoszenie się samochodu do 
góry, po wciśnięciu klawisza [Alt] 

BLAST - przeciwnicy otrzymają baty 
BOMB - bombka dla rywali 
BURN - lampka przy Twoim aucie 
H0VER - unoszenie się pojazdu 
ICBM - samochód jak rakieta 
JUMP - wielkie skoki 

LAUNCH - odpalenie [a] dla wystartowania, 
a [z] dla kierunku ruchu 
LIGHT - Twoje auto staje się lżejsze 
LU NAR - grawitacja księżycowa 


SLEEP - przyspiesznie samochodów stero¬ 
wanych przez komputer, lecz bez odpo¬ 
wiednich reakcji ich kierowców 
SLIPPY - śliska nawierzchnia 
SPIDER - super przyczepność 
STICKY - kleista nawierzchnia 
SUCK - przyciąganie samochodów 
TIMEWARP - wolniejszy czas dla kompute¬ 
rowych rywali 

TWISTER - wszystkie auta kierowane przez 
komputer zostają zaatakowane przez tor¬ 
nado 

WARP - przeciwnicy nie nadążają za Tobą 

Poniższe kody wpisz zamiast swego imie¬ 
nia: 

Jeff - dostęp do zaawansowanych etapów 
AaronFoo - dostęp do bardzo zaawansowa¬ 
nych etapów 

Megasaxon - dostęp do wszystkich etapów 


RECOII 


Wciśnij [Ctrl] + [X] i wpisz poniższe kody: 
Cavalry - nieśmiertelność 
Hemmit - wszystkie rodzaje broni 
Medic - pełna moc osłon 

RETURN TO KRONDOR 

W pliku RTKR0ND0R.ini wpisz następujące 
linie: 

[Console] 

Console=l 

Uruchom grę i w menu wciśnij [Alt] + [C]. 
W ten sposób przywołasz konsolę. Wpisz 
PYROMANIA i zatwierdź [Enterem]. Opuść 
konsolę wciskając [Alt] + [C]. Dzięki po¬ 
wyższemu zabiegowi Twoi magowie otrzy¬ 
mają dostęp do wszystkich czarów i mogą 
ich używać bez żadnych ograniczeń. 


ROILCAGE 


Wpisz dowolne z poniższych kodów (jeśli 
zrobisz to prawidłowo usłyszysz dźwięk). 
Aby wyłączyć trik należy wpisać go ponow¬ 
nie. Po wyjściu z gry triki się nie deaktywują. 
IAMALAZYBASTARD - „Debug Menu" 
WARPSPEEDMRSULU-większa szybkość 
WRECKEDONSPEED - mega szybkość 
REFLECTIONS - tryb lustrzany 
GIVEMESC0RPI0 - Scorpio League 
GIVEMETAURUS - Taurus League 
JACKIMFLYING - mała grawitacja 
FLYMETOTHEMOON - średnia grawitacja 
BRINGMEBACKTOEARTH - powrót do normal¬ 
nej grawitacji 

TROTTERS - poziom trudności - expert 
BIGANDPINK - poziom trudności - trudny 

SIM CITY 3000 


Aby uruchomić poniższe kody, wciśnij [Ctrl] 
+ [Shift] + [Alt] + [C]. Wówczas pojawi się 
okno, w którym należy wpisać dowolne 
z poniższych kodów: 



I am weak - wszystko za friko 

cali cousin Vinnie - nowa twarz w oknie 

„Meet" 

zyxwvu - jeśli użyłeś poprzedniego triku 
i odmówiłeś wzięcia pomocy od nowego 
gościa, dopiero wówczas możesz użyć tego 
- w menu „Rewards" pojawi się zamek 
o cudownych właściwościach 
garbage in, garbage out - dostęp do wszyst¬ 
kich konstrukcji sanitarnych 
power to the masses - dostęp do wszystkich 
konstrukcji energetycznych 
water in the desert - dostęp do wszystkich 
konstrukcji wodnych 
Salt on - słona woda w morzu 
Salt off - słodka woda w morzu 
Terrain one up - teren w górę o jedną jed¬ 
nostkę 

Terrain ten up - teren w górę o dziesięć jed¬ 
nostek 

Terrain one down - teren w dół o jedną jed¬ 
nostkę 

Terrain ten down - teren w dół o dziesięć 
jednostek 

pay tribute to your king - menu „Rewards" 
wypełnione po brzegi 
let's make a deal - złożenie oferty 
nerdz rool - fabryki o wysokiej technologi 


TEST DRIYE 5 


W „Options" wpisz: 

cup of choice - wszystkie trasy 

i have the key - wszystkie samochody 

Podczas gry wpisz: 

knacked - odwrócenie trasy 

whoooosh - nitro (podczas jazdy wciśnij 

klakson) 

sausage - dodatkowe samochody 


UPRISING 2 


Wciśnij [M], a następnie wpisz dowol¬ 
ny z poniższych kodów, zatwierdzając [En¬ 
terem]: 

CHUMP - nieśmiertelność 
DANGEROUS - nieskończona broń 
TUFF ASS - super bronie 
SUPER CHUMP - nieskończona broń i nie¬ 
śmiertelność 
STORMY-deszcz 
CLEARSKY-słońce 
FLURRY-zima 

WAYNO MONEY- 5000 gotówki 
SLICK - samobójstwo 
DONE - wygrana 

Zebrał i przedstawił: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: triki@sgk.com.pl 
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Jako ie w tym miesiącu zachwycamy się trzecią częścią gram ukaże się jeszcze wiosną (choć nie raz już słyszę* 
Heroes of Might & Magie, namiar miesiąca związany iiśmy podobne obiecanki) • warto się zatem przygotować, 
jest z tym właśnie tytułem. Polecam także odwiedzę* Nagroda za namiar miesiąca wędruje tymczasem do 
nie strony poświęconej Command & Conąuer: Tiberian Łubka - zgłaszającego i zarazem autora strony o HoMM 3. 
Sun; jak donoszą gołębie pocztowe, są szanse, iż pro* ManJAk 



Heroes of Might and Magie 3 

http://homm3.strefa.com/ 


Z rozmachem przygotowana stro¬ 
na, zawiera wszystko, co chciał¬ 
byś wiedzieć o HoMM 3, a nawet 
więcej. Znajdziesz na niej szczegóło¬ 
we dane o występujących w grze bo¬ 
haterach oraz opisy zamków i dostęp¬ 
nych budynków. Wymienione tu zosta¬ 
ły artefakty, jakie znajdziesz w grze, 
jednostki i zaklęcia - wszystko to dokład¬ 
nie opisane i bogato ilustrowane. Moż¬ 
na też stąd pobrać przydatne pliki - wśród 
nich mp3 z gry oraz specjalny trainer. 

Iluminati Tiberian Sun 

http://ts.gry.com.pl/ 


Chris's Franie's Page 

http://www.sunflower.com/~giggles/ 


Kolorowe Strony 

http://www.dzieci.com.pl/ 


4ą 1? 


P od tym enigmatycznym tytułem 
kryje się wyśmienicie przygotowa¬ 
na strona dla bardziej zaawan¬ 
sowanych użytkowników komputerów. 
Została na niej dokładnie omówiona kwes¬ 
tia „podkręcania" procesorów Celeron 
nawet do 450 MHz, wraz ze szczegóło¬ 
wymi objaśnieniami co, jak i dlaczego 
działa. Należy pamiętać, że choć dzięki in¬ 
formacjom zawartym tej stronie „przys¬ 
pieszanie" CPU staje się czynnością ba¬ 
nalnie prostą, to jednak nadal powodu¬ 
je utratę gwarancji na ten komponent. 


Cybernetyczna Gildia Strategów 

http://www.valhalla.com.pl/strategie/ 


T ym razem coś dla dzieci - okazuje 
się bowiem, że internet może być 
również niezłą zabawą dla naj¬ 
młodszych. Kolorowe Strony pełne są 
zagadek, konkursów i łamigłówek przez¬ 
naczonych dla kilkulatków; wszystko 
bez zbędnych podpisów, perfekcyj¬ 
nie przejrzyste dzięki zastosowaniu do¬ 
kładnych, kolorowych rysunków. Jeśli 
młodszy brat czy siostra nie dają Ci 
spokoju, skieruj je tutaj - zobaczysz, że 
od puzzli i innych zabaw nic nie bę¬ 
dzie w stanie ich oderwać. 

Ali About Spoin 

http://www.red2000.com/spain/ 




C zemu w tytule strony znalazło się 
nawiązanie do lluminatów trud¬ 
no wyczuć, ważne jest jednak to, 
iż zawiera ona mnóstwo informacji na 
temat niecierpliwie oczekiwanego 
Tiberian Sun. Znajdują się tu najśwież¬ 
sze wieści dotyczące prac nad grą, 
przedruki wywiadów, a także informa¬ 
cje ogólne na temat gry. Zainteresowa¬ 
ni znajdą tu opisy jednostek i struktur, 
a nawet pliki audio oraz kilkanaście 


I onumentalny serwis, przygoto¬ 
wany przede wszystkim z my¬ 
ślą o miłośnikach komputero¬ 
wych gier strategicznych. Znaleźć tu 
można nie tylko recenzje i porady do 
gier, ale także opracowania popular¬ 
nonaukowe i artykuły dotyczące zagad¬ 
nień związanych z wojskowością. Po¬ 
nadto serwis zawiera działy poświę¬ 
cone współczesnemu sprzętowi bojowe¬ 
mu, recenzjom książek, a nawet 
wojskowemu humorowi i piosence. 


J eżeli planujesz wakacje w Hiszpa¬ 
nii, warto byś zajrzał na tę stronę. 
Zawiera ona mnóstwo informacji 
na temat tego państwa, poczynając od 
wiadomości ogólnych, po szczegółowe 
opisy miejscowości i atrakcji turysty¬ 
cznych. Serwis zawiera wiele ilustracji, 
a także bazę danych o hotelach, skle¬ 
pach, wypożyczalniach samochodów i 
usługach, dostępnych na terenie Hisz¬ 
panii. 
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Jeśli Icioś po usłyszeniu czystego brzmienia Sound Biosfera 
AWE64 pomyślał, że w dziedzinie kart dźwiękowych nic już go 
nie zaskoczy, to mylił się okrutnie. Wprawdzie można się było 
domyślać, że prędzej czy później producentom sprzętu coś się w 
głowach wykluje, ale żeby aż tak? Czapki z głów, oto Diamond 
Monster Sound MX300. 


Potwór 


Monster Sound MX300 

to karta dźwiękowa. Powie¬ 
dziawszy to, pozwolę sobie 
przejść do przeprowadzenia 
dowodu, dlaczego warto ją 
mieć. A będzie to punkt wi¬ 
dzenia gracza, którego nie 
obchodzi moc układów za¬ 
montowanych na karcie, lecz 
tylko to, aby wydane pienią¬ 
dze zwróciły się w postaci 
wielu godzin godziwej roz¬ 
rywki. 

Po pierwsze: 3D 

Dźwięk przestrzenny to 
najmocniejsza strona chipse¬ 
tu Vortex2, w który wyposa¬ 
żono MX300. Kompatybil¬ 
ność z DS3D (standard Mic¬ 
rosoftu) i A3D (standard fir¬ 
my Aureal) powoduje, że 
prawie nie ma gier z obsługą 
dźwięku 3D, w których karta 
nie pokaże swych możliwoś¬ 
ci. Prawdopodobnie kolejne 
wersje sterowników zapew¬ 
nią także kompatybilność z 
technologią EAX Creative'a. 
Może to oznaczać, że pro¬ 
dukt Diamonda będzie w 
stanie obsłużyć każde istnie¬ 
jące na rynku API dla dźwię¬ 
ku 3D. Dodatkowe ukryte re¬ 
zerwy drzemią w zaimple- 


Control Panel ] MIDI ] A3D SeUings j A3D Demos ] Digital Out ] 


Graphic 

Egualizei 


CD Player 


[w* Show tiay control on the taskbar 


mentowanym w MX300 stan¬ 
dardzie A3D 2.0, będącym 
aktualnie najbardziej za¬ 
awansowanym technolo¬ 
gicznie sposobem realizacji 
dźwięku przestrzennego. I tu 
dochodzimy do naturalne¬ 
go, wielokwiatowego mio¬ 
du pszczelego: zabawa z 
grami wspierającymi A3D 
2.0 to przeżycie porów¬ 
nywalne tylko do pierw¬ 
szej wizyty w planeta¬ 
rium. Gry nabierają 
czwartego wymiaru. 
Bogactwo dźwiękowe 
wirtualnych światów 
wprost poraża. Po 
kilku godzinach gra¬ 
nia w „Half Life" z 
zastosowaniem 
A3D2 człowiek 
wie już na pew¬ 
no, dlaczego jest 
graczem kompu¬ 
terowym, a nie 
np. miłośnikiem 
żołądków słowiczych w sosie 
własnym. 

W przypadku MX300 
zastosowanie terminu 3D nie 
kończy się na grach. Opcja 
podłączenia do MX300 czte¬ 
rech głośników oraz sprzęto¬ 
wa obsługa standardu AC3 
zaowocowały wsparciem dla 
odtwarzania filmów DVD. 

Kanały w systemie 
5.1 wykorzysty¬ 
wanym w Dolby 
Digital są mikso¬ 
wane na dwa ist¬ 
niejące wyjścia 
karty (cztery głoś¬ 
niki), a proces de¬ 
kodowania obra¬ 
zu można zlecić 
załączonemu do 
karty programowi 
Zoran SoftDYD. 


MX300 vs SBLiyei 

Od takiego zestawienia 
trudno uciec. Ponieważ oby¬ 
dwie karty konkurują w 
dziedzinie standardu dźwię¬ 
kowego, nieuch- 


Aureal kierunku. Nieco ina¬ 
czej sprawy stoją, jeżeli cho¬ 
dzi o wsparcie producentów 
gier. Creative ze swą mar¬ 
ketingową siłą przebicia mo¬ 
że spowodować, że EAX bę¬ 
dzie standardem szerzej wy¬ 
korzystywanym. Choć na ra¬ 
zie A3D 1.0 ma wsparcie 
większe niż EAX, to już na 
A3D2 zaistniało zaledwie 
kilka gier. Miejmy jednak 
nadzieję, że historia przyj¬ 
mie przebieg podobny, jak w 
przypadku firmy 3Dfx i na 
rynku pozostanie technolo¬ 
gia najlepsza, a nie naj¬ 
bardziej reklamowana. 


możliwości. 


Jednoznaczny werdykt doty¬ 
czący tego, którą kartę wy¬ 
brać, jest jednak niemożliwy. 
A to głównie dlatego, że 
Live! oraz MX300 to karty pa 
prostu inne. Różnią się też 
grupy użytkowników, do któ¬ 
rych produkty te są adreso¬ 
wane. I tak w dziedzinie API 
3D (pod względem realizacji 
technologicznej) bezspornie 
wygrywa MX300. Rewela¬ 
cyjne odzwierciedlenie trzech 
wymiarów przez A3D 2.0 
jest niedoścignionym idea¬ 
łem dla Creative'a. Mimo iż 
wcześniej CL zarzekał się, że 
wavetraceing w A3D2 ob¬ 
ciąża procesor i nie jest wiele 
wart, należy się spodziewać, 
iż firma ze swoim EAX2 
podąży w podobnym jak 


Zgoła odmien¬ 
nie ma się sytuacja w przy¬ 
padku MIDI. Tu Live! zbiera 
wszystkie laury i zostaje nie¬ 
kwestionowanym zwycięzcą. 
Jakość próbek MIDI dostar¬ 
czanych z Live! bije na głowę 
ładowalne banki brzmień 
(DLS) w MX300. Również 
technologia Sound Fontów w 
SBLive! czyni tę kartę bar¬ 
dziej atrakcyjną dla półpro¬ 
fesjonalnych muzyków-ama- 
torów. 

Jeszcze inaczej wygląda 
ranking, jeżeli porówna się 
jakość dźwięku przestrzenne¬ 
go na słuchawkach i dwóch 
głośnikach. Tu zdecydowanie 
lepiej wypada produkt Dia¬ 
monda. Dobre słuchawki (tzn. 
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nie te kupione w dworcowym 
kiosku za 2.95 zł) w zupeł¬ 
ności wystarczają do uzyska¬ 
nia większości dźwiękowych 
efektów 3D. W przypadku Live! 
niezbędne jest doposażenie 
zestawu komputerowego o 
drugą parę głośników. 

Generalnie rzecz biorąc, 
MX300 jest kartą przezna¬ 
czoną dla purystów dźwię¬ 
kowych. Liczy się tylko krys¬ 
taliczne, naturalne brzmienie. 
Mało tu „wodotrysków", kiep¬ 
skie są możliwości korektora 
graficznego, brak efektownej 
otoczki obecnej w Live!. Pro¬ 
dukt Creative'a z kolei adre¬ 
sowany jest do użytkowni¬ 
ków o niezbyt wyszukanym 
guście, lubiących podbite so¬ 
prany i bas powodujący 
drgania przepo¬ 
ny. Efekciarskie 
możliwości typu 
przetwarzanie w 
czasie rzeczywis¬ 
tym głosu ludzkiego 
na mowę robota lub 
szczekanie Reksia 
spodobają się wszyst¬ 
kim fanom efektów 
specjalnych. Ceny kart 
są zbliżone i w decyzji 
o zakupie może pomóc 
jedynie zakres prze¬ 
widywanych zastosowań 
karty. 

Oprogramowanie 

Software dostarczany 
wraz z MX300 świadczy 
o tym, że karta dedykowana 
jest przede wszystkim graczom. 
Przy zakupie wersji „retail" 
otrzymujemy „Half Life" w 
wersji demo pt. „Day One" 
oraz pełną wersję „Recoil" - 
wyśmienitej strzelaniny czoł¬ 
gowej. Obydwa tytuły oczy¬ 
wiście obsługują A3D w wer¬ 
sji 2.0. Pozostałe programy 
znalazły się na płycie raczej 
gwoli formalności - „Media- 
Works" (uniwersalny player), 
„Wave Editor" i pakiet opro¬ 
gramowania „Midisoft Stu¬ 
dio Recording Session". Je¬ 
dynie programowy odtwa¬ 


rzacz płyt DVD - „Zoran 
SoftDVD" przedstawia wy¬ 
mierną wartość, gdyż na 
ogół za programy tego typu 
trzeba słono płacić. 

Oprócz tego na płycie, 
pomijając sterowniki, znaj¬ 
duje się zestaw dem ilus¬ 
trujących możliwości sprzętu. 
Jak nietrudno odgadnąć, 
największe wrażenie robi 
demo wykorzystujące stan¬ 
dard A3D 2.0, zatytułowane 
„Rooms". 

Jeżeli chodzi o opro¬ 
gramowanie istniejące na 
rynku, to wsparcie dla A3D2 
oferowane jest głównie dla 
gier FPP (np. „Half Life", „SIN", 
„Heretic 2 + Mission Pack"), 
choć i miłośnicy wyścigów 
znajdą coś dla siebie („Mo- 
torhead"). Oprócz tego mo¬ 
żna cieszyć uszy całą gamą 
gier wykorzystujących A3D 
1.0 - istnieje dobre kilkadzie¬ 
siąt tytułów, a kompletny spis 
można znaleźć na witrynie 
internetowej firmy Aureal. 


Objawienie? 

Zawód? 

Gdyby nie wiedząc o bożym 
świecie, nie czytając zapowie¬ 
dzi producentów i w błogiej 
nieświadomości użytkując 
SB 16, zderzyć się z potęgą 
MX300 - byłoby to niewątpli¬ 
wie objawienie. Tak jednak 
nie jest, a wynika to z faktu, 


że producentom udało się 
kilka rzeczy zepsuć. Po pier¬ 
wsze, nie dotrzymano obiet¬ 
nic. Pomijając notoryczne 
odkładanie premiery karty, 
która na rynku pojawiła się 
z kilkumiesięcznym pośliz¬ 
giem, zawodzi kilka innych 
elementów. Sterowniki są da¬ 
lekie od doskonałości - oka¬ 
zjonalne trzaski, spore (w 
stosunku do obiecanego) 
obciążenie głównego CPU. 
O anonsowanym wcześniej 


sprzętowym wsparciu dla 
kompresji MP3 także nieco 
ucichło. Nawet jeżeli Vortex2 
oferuje jakieś wsparcie do 
obróbki MP3 to informacji o 
tym próżno szukać w specy¬ 
fikacjach karty. Diamond ofe¬ 
ruje wprawdzie oprogramo¬ 
wanie do odtwarzania pli¬ 
ków w tym formacie, ale wąt¬ 
pię, aby ktoś z tego powodu 


zrezygnował z „Winampa". 
Ostatnim wreszcie zarzutem 
jest brak obiecywanej już od 
zarania dziejów implemen¬ 
tacji standardu EAX. 

Tyle na temat obiekcji, 
jakie można mieć do eMXa. 
Jak widać, wiele zarzutów do¬ 
tyczy sterowników, więc na¬ 
leży mieć nadzieję, że nieba¬ 
wem sytuacja ulegnie popra¬ 
wie. Poza tym w żadnym wy¬ 
padku jednak nie da się po¬ 
wiedzieć, że MX300 to za¬ 
wód. Jeżeli Aureal dostarczy 
stabilne, zoptymalizowane 
drivery ze wsparciem dla 
EAX, a producenci gier wy¬ 
rażą chęć wykorzystania na 
szeroką skalę standardu 
A3D 2.0, MX300 zostanie 
niekoronowanym królem na 
rynku akceleratorów dźwię¬ 
kowych przez ładnych kilka 
miesięcy. A że nie robi ka¬ 
napek z tuńczykiem? Cóż, 
może MX400... 

Koniec końców,.. 

Diamond Monster Sound 
MX300 jest jedną z tych rze¬ 
czy, które po zakupieniu wy¬ 
muszają refleksję: jak ja bez 
tego tyle lat przeżyłem? Gdy 
w grach nie było dźwięku 3D, 
nie było problemu. Po kilku 
godzinach grania w „Half Life" 
z obsługą A3D 2.0 jedno staje 
się jasne - od trójwymiaro¬ 
wych technologii dźwięko¬ 
wych w grach nie ma już 
odwrotu. I bardzo dobrze. 

Piotr Gontarek 
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Host Narne 

Ęjj) ppp130.plock.tpnet.pl 
pppl 29.plock.tpnet.pl 
tjj “ Unknown Host “ 
do-waicst2.t1.tpnet.pl 
tj) do-i2.lodzcen.tpnet.pl 
ĘP z-TPNETu.lodz.pdi.net 
raid.pdi.net 


IPAddress 

195.11G.24G.130 

195.116.246.129 

195.205.229.185 

194.204.128.13 

194.204.128.26 

194.204.164.42 

195.116.162.9 


Hop Ping Time PingĄyg ■ %Loss 

1 122ms 

2 117ms 

3 126ms 

4 125ms 

5 120ms 

6 214ms 

7 178ms 


wocześniejszych kompute¬ 
rach, o czym łatwo się prze¬ 
konać przeglądając naj¬ 
nowsze oferty producentów 
płyt głównych. Czasem gnia¬ 
zdo ISA jest tylko jedno, co 
także może stanowić pro¬ 
blem - np. 


wnętrzny. Tu zapewne zrze- 
dną miny wszystkim, którzy 
naśmiewali się z kolegi, 
który ustawił sobie przy 
komputerze modem szpetny 
jak tani pojemnik na cygara 
- i to w dodatku z odpus¬ 
towo mrugającymi lampka¬ 
mi. Najbardziej uniwersal¬ 
nym rozwią- 


w przypadku 
posiadania „isowej" karty 
muzycznej lub sieciowej. 
Nawet jeżeli aktualnie po¬ 
siadaną płytę główną wy¬ 
posażono w gniazda ISA - 
można być pewnym, że 
jeżeli kupimy modem ISA, 
to za rok zajdzie potrzeba 
ponownej jego wymiany. A 
przecież modem stanowi 
element wymieniany rzadko 
(w porównaniu do np. pro¬ 
cesora). Dlatego warto za¬ 
opatrzyć się w urządzenie 
jak najbardziej uniwersalne. 

Skoro nie ISA, to... otóż 
PCI też nie. Dlatego miano¬ 
wicie, że modemy PCI spra¬ 
wiają aktualnie sporo prob¬ 
lemów z jakością połączeń 
podczas internetowego gier- 
cowania (a cały ten wywód 
dotyczy modemu adekwat¬ 
nego dla graczy). Podczas 
rozgrywek sieciowych mo¬ 
demy typu PCI charaktery¬ 
zują się kiepskim parame¬ 
trem opisującym czas odpo¬ 
wiedzi serwera na żądanie 
modemu (tzw. „ping", czyli 
opóźnienie wyrażane w mi¬ 
lisekundach - patrz ramka). 

Skoro nie PCI i nie ISA, 
to... oczywiście, modem ze¬ 


F ani gier sieciowych zgodzą się za¬ 
pewne, że modem to najlepszy przy¬ 
jaciel gracza komputerowego, zwła¬ 
szcza modem poprawnie dobrany i skon¬ 
figurowany, który w ten sposób znaczą¬ 
co przyczynia się do znacznego 
uprzyjemnienia czasu spędza¬ 
nego „Online". Jak osiągnąć 
ten stan - o tym w ni 
niejszym wykładzie. 


d a 

homologację (TPSA 
nie będzie honorować re¬ 
klamacji dotyczących za¬ 
wyżonych rachunków, jeżeli 
modem nie ma homolo¬ 
gacji). 

Po trzecie wreszcie, nie 
warto kupować tzw. mode¬ 
mów software'owych, z wy¬ 
łącznie programową obsłu¬ 
gą kompresji. Tanie wyna¬ 
lazki typu „Winmodem" 
znacznie obciążające pro¬ 
cesor i nie dysponujące włas¬ 
nym szybkim układem UART 
należy raczej omijać. Rów¬ 
nież zakup modemu prze¬ 
znaczonego do współpracy 
z magistralą ISA jest roz¬ 
wiązaniem ryzykownym, a 
w każdym razie krótko¬ 
wzrocznym, specyfikacja 
PC99 nie przewiduje bo¬ 
wiem slotów ISA w najno¬ 


Konfiguragn 


Instalacja sprowadza 
się do włożenia modemu do 
wolnego slotu lub przyłą¬ 
czenia go do zewnętrznego 


Jaki modem? 


Odpowiedź na to pyta¬ 
nie nie jest łatwa, a chytre 
wybrnięcie typu „szybki, nie¬ 
zawodny i tani" zapewne 
nikogo nie usatysfakcjonu¬ 
je. Postawmy zatem pytanie 
odwrotne: jakiego modemu 
NIE kupować? To powinno 
nieco uprościć rozważania. 

Po pierwsze, warto zwró¬ 
cić uwagę na to, aby szyb¬ 
kość modemu nie była 
mniejsza niż 36.6 kbps (je¬ 
żeli 56 kbps, to koniecznie 
z obsługą standardu V.90). 
Dobrze jest przy Tym wie¬ 
dzieć, że modemy szybsze 
niż 36.6 kbps zbyt dużo nie 
pomogą w grach, gdyż 
prędkość 56 kbps osiągal¬ 
na jest tylko w jedną stronę 
- do abonenta. Większa 
szybkość na pewno też nie 
wpłynie na redukcję opóź¬ 
nień, czyli tzw. ping. 

Po drugie, wypada zad¬ 
bać, aby urządzenie posia- 


iem 
(niestety, 
często naj¬ 
droższym) jest 
zakup właśnie modemu ze¬ 
wnętrznego. Po pierwsze, 
jest się wtedy uniezależnio¬ 
nym od rodzaju magistrali 
systemowej. Po drugie, od¬ 
padają problemy z zakłó¬ 
ceniowym wpływem mode¬ 
mu na inne karty w obudo¬ 
wie (np. sprzężenia z kartą 
dźwiękową). Po trzecie, naj¬ 
lepiej wygląda w tym przy¬ 
padku konfiguracja urzą¬ 
dzenia - nie istnieje np. po¬ 
trzeba wyłączania w BIOS- 
ie portu COM2, a urządze¬ 
nie na ogół nie powoduje 
konfliktów z innymi podze¬ 
społami PC-ta. Rada wej¬ 
ścia w posiadanie modemu 
zewnętrznego dotyczy jed¬ 
nak wyłącznie osób planu¬ 
jących wymianę lub zakup 
modemu. Wszystkim, którzy 
takowy już posiadają, po¬ 
zostaje umiejętne wykorzys¬ 
tanie potencjału drzemiące¬ 
go w tym „oknie na świat". 
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portu szeregowego, podłą¬ 
czenia przewodu z gniazd¬ 
ka telefonicznego i zainsta¬ 
lowania sterowników. Nale¬ 
ży pamiętać, aby instalację 
modemu przeprowadzać 
przy wyłączonym zasilaniu 
komputera - również w przy¬ 
padku modemu zewnętrz¬ 
nego! O konieczności takie¬ 
go postępowania przekonał 
się pewien mój znajomy, 
który Ml At modem. 

W przypadku modemów 
wewnętrznych niektórzy pro¬ 
ducenci zalecają wyłączenie 
w BlOS-ie komputera portu 
COM2. Wtedy modem w 
komputerze może zostać 
skonfigurowany właśnie na 
port COM2 (wersja bardzo 
zalecana), a nie na domyśl¬ 
ny port COM3. Jest to ko¬ 
rzystne, gdyż porty COM1 
(najczęściej myszka) i COM3 
pracują na wspólnym przer¬ 
waniu IRQ4, natomiast 
COM2 i COM4 - na przer¬ 
waniu IRQ3. Zaleca się, 
aby modem nie współdzie¬ 
lił przerwania z myszką. 

Sposób konfigurowania 
połączenia Dial-Up umożli¬ 
wiającego dostęp do inter¬ 
net poprzez numer TPSA 
można znaleźć w wielu 
periodykach nie związa¬ 
nych bezpośrednio z gra¬ 
mi i dlatego tutaj go 
pominiemy. Zajmiemy 
się natomiast optyma¬ 
lizacją szybkości pra¬ 
cy modemu. 

Co więc można 
zrobić, aby popra¬ 
wić humor swój 
i modemu? Prze¬ 
de wszystkim mo¬ 
żna zaopatrzyć 
się w najnowsze 
(często znacznie udoskona¬ 
lone) sterowniki. Następnie 
dobrze jest pokusić się o 
zainstalowanie uaktualnie¬ 
nia obsługi połączeń typu 
Dial-Up. Można także z 
okienka konfiguracyjnego 


sieci wyrzucić wszystko op¬ 
rócz elementów niezbędnych. 
Na ogół warto pozostawić 
tylko kartę Dial-Up wraz 
z przypisanym do niej pro¬ 
tokołem TCP/IP. Można w za¬ 
awansowanych ustawie¬ 
niach portu komunikacyjnego 
modemu ustawić maksymal¬ 
ne wartości buforów wejścio¬ 
wego i wyjściowego. Można 
wreszcie skorzystać z do¬ 
datkowego oprogramowa¬ 
nia wspomagającego kon¬ 
figurację połączeń. Za przy¬ 
kład może tu posłużyć pro¬ 
gram „iSpeed", który mo¬ 
żna znaleźć w internecie na 
serwerach będących mirro- 
rami serwisu Tucows. Przy 
pomocy „iSpeed" można 
zoptymalizować parametr 
MTU (Maximum Transmission 
Unit) czyli dobrać optymalną 
wielkość pakietu danych 
przesyłanych internetem. 
Parametr MTU można także 
dobrać przy użyciu 


wego gracza. Oprócz moż¬ 
liwości sprawdzenia war¬ 
tości pinga dla danego ser¬ 
wera, mamy tu możliwość 
obejrzenia dokładnej (tracę 
route) drogi, jaką pokonują 
pakiety w sieci (tzw. hops - 
czyli serwery węzłowe, któ¬ 
re musi odwiedzić pakiet 
danych, zanim dotrze do 
celu). Jeżeli węzłów jest 
więcej niż 7, a ping powy¬ 
żej 400, należy poważnie 
się zastanowić nad sensem 
grania przy takich wa¬ 
runkach. 


Oprócz wymie¬ 
nionych, istnieje oczywiś¬ 
cie wiele innych interesują¬ 
cych programów (np. „Ping 
Tool", „GameSpy"), do któ¬ 


rych zapewne powrócimy 
jeszcze na łamach SGK. 

2 x modem 

Jeżeli mimo wszelkich 
zabiegów połączenie z ser¬ 
werami internetowymi jest 
zbyt wolne (gdyż np. dys¬ 
ponujesz modemem PCI) 
lub z sobie znanych wzglę¬ 
dów nie chcesz grać z inny¬ 
mi internautami, pozostaje 
połączyć się z kolegą na 
zasadzie modem-do-mode- 
mu. Niestety, wiele gier nie 
obsługuje bezpośredniego 
połączenia modemowego 
i do działania w trybie 
multiplayer 
wymaga 
protokołów 
sieciowych, 
np. TCP/IP 
lub IPX. Przy¬ 
kładem takich 
gier są „Quake 
2" czy „Half Life". 
Na szczęście, nie 
wszystko stracone. 
Oto metoda umo¬ 
żliwiająca połącze¬ 
nie modemowe, udo¬ 
stępniająca niezbę¬ 
dne protokoły. 

Konfigurację po¬ 
łączenia należy rozpo¬ 
cząć od instalacji uaktu¬ 
alnienia Dial-Up Networ- 
king do wersji 1.2, lub le¬ 
piej 1.3 (nie dotyczy użyt¬ 
kowników pakietu 


Innym programem 
godnym uwagi jest „UOTra- 
ce" - stworzony wprawdzie 
z myślą o fanach gry „Ul¬ 
tima Online", lecz wyposa¬ 
żony w opcje mogące zain¬ 
teresować każdego siecio- 


iSpeed for Windows [Freeware] 


Settings j Testing] Histoiyj Analysis | 
TCP/IP Profiles 


mam 

m 


Choose from these DUN TCP/IP profiles that were found in your registry. The MTU 
value here will ONLY affects the displayed profile. Ali other settings affect all TCP/IP 
network connections. See the help file for morę details. 


Profile: |.ANetTrans\0002 j] IPAddress: jO.O.O.O 


Max Transmission Unit (MTU/IPMTU) 
C Unset (use Windows delault setting) 
: C 552 (lowest normally needed) 

(• 578 (Optimal setting) 
i C 1002 (Good with Terminal Servers) 
i r 1500 [Win95 delault yalue) 
r Custom (CAREFUL!) | 

Maximum Segment Size (MSS) — 

TCP MSS Value: [Ś36 JJ 


Receive Window (RWIN) 


Calculated RWIN Value: [4288 
Time To Live (TTL) 


TTLValue: 132 j 

Other 

r MTU AutoDiscover 
r MTU Black Hole 0etection 

NDI CacheSize: [5 3 
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PCI i ping 

Satysfakcjonującą zabawę zapewnia ping rzędu włączania się do gry. Jednym z rozwiązań, o którym 


100-200 ms. Uciążliwość związana ze zbyt dużym 
pingiem nie jest wielka w przypadku strategii, jed¬ 
nak ping przekraczający 300 ms praktycznie 
uniemożliwia granie w gry wymagające reakcji 
niemal w czasie rzeczywistym (np. wszystkie gry 
FPP). Problematyczność modemów PCI najszybciej 
została zauważona przez „Quake'ową" brać. 
Niestety, do dziś nie istnieje ani rozwiązanie, ani 
nawet wiarygodne uzasadnienie dla tej fatalnej 
cechy większości modemów PCI. Teorie głoszące, że 
„Quake" jest grą bardzo obciążającą magistralę 
poprzez przesyłanie dużej ilości danych graficznych 
raczej rozmijają się z prawdą. Dowodem na to są 
rozwiązania graficzne oparte o magistralę AGP (a 
ping wciąż kiepski) oraz programy diagnostyczne 
i wartość ping dla danego serwera bez 


mówi się, że pomaga w „Quake'u 2", jest ustawienie 
zmiennej d_maxfps na 25 lub 30 oraz zmiana 
parametru „ratę" na ok. 4000. 

Na nieszczęście producenci modemów PCI 
nabrali wody w usta i nie kwapią się do tłumaczenia 
(problem jest prawdopodobnie sprzętowy, choć co 
ciekawe, nie występuje podczas bezpośredniego 
połączenia dwóch modemów PCI). Z drugiej strony 
zanotowano także sygnały pochodzące od posia¬ 
daczy modemów PCI zaklinających się, że u nich 
wszystko działa bez zarzutu. Dlatego każdy, kto 
serio traktuje granie z wykorzystaniem sieci inter¬ 
net, powinien wynegocjować u sprzedawcy 
możliwość sprawdzenia przydatności modemu przed 
zakupem. 



Wtedy bowiem w okienku 
DUN przybędzie opcja 
„DialUp Server". Uwaga: 
czasem standardowa insta¬ 
lacja DUN 1.3 nie wiedzieć 
czemu nie pomaga i należy 
ręcznie doinstalować plik 
„Rnaserv.dll". Można tego 
dokonać poprzez następu- 
jqcy trik: uruchomić instala¬ 
tora DUN 1.3 i przy pier¬ 
wszym jego pytaniu (o 
zamianę biblioteki) 
przełączyć się na 
eksploratora. Pliki 
pakietu DUN znaj¬ 
dują się w katalogu 
tymczasowym, w 
podkatalogu „lxpOOO.tmp". 
Teraz wystarczy z archiwum 
„Msdun.cab" ręcznie roz¬ 
pakować plik serwera o naz¬ 
wie „Rnaserv.dll" do kata¬ 
logu \Windows\System (np. 
za pomocą Windows Com- 
mandera lub innych narzę¬ 
dzi obsługujących kompre¬ 
sję .cab). Po zakończeniu 
instalacji DUN pozostaje 
już tylko uruchomić na jed¬ 
nym z komputerów tryb ser¬ 
wera, a drugą maszyną 
podłączyć się do pierwszej 
tradycyjną telefoniczną me¬ 
todą. Następnie, po uru¬ 
chomieniu gry, należy u 
jednego gracza urucho¬ 


mić grę w trybie multiplay- 
er, a u drugiego spróbować 
automatycznie wyszukać 
dostępne w sieci serwery 
(czyli pozostały komputer). 
Jeżeli dana gra nie obsłu¬ 
guje automatycz¬ 
nego wyszu- 
kiwa¬ 


mankamentu usunąć. Nato¬ 
miast w dobrej sytuacji są 
fani „Quake 2". U nich wys¬ 
tarczy na serwerze urucho¬ 
mić Eraser BOT-a (nie włą¬ 
czając de facto żadnych 
BOTów!), 







nia serwerów 

i trzeba ją skonfigurować 
ręcznie, warto wiedzieć, że 
domyślne adresy IP przy¬ 
dzielane przez DUN to 
192.168.55.1 dla serwera 
i 192.168.55.2 dla klienta. 

Jedyną wadą opisanej 
metody jest to, że jeden z 
komputerów działa jako 
uprzywilejowany serwer 
(przez co ma ping bliski 
zeru), a drugi jako klient 
obarczony opóźnieniem w 
transmisji (raczej niezbyt 
uciążliwym). W większości 
gier nie da się niestety tego 


który 
w swych 
paramet- 
/ rach pozwala 
na skonfigurowa¬ 
nie wielkości lagów, czyli 
symulacji spowolnień wys¬ 
tępujących na sieci. Pozwa¬ 
la to na grę „fair" - na ser¬ 
werze można ustawić taki 
lag, jak u klienta. 


Przedstawiony sposób 
połączenia powinien umo¬ 
żliwić rozgrywkę w trybie 
multiplayer większości gier, 
zarówno tych wymagających 
protokołu TCP/IP, jak i tych 
preferujących IPX (wcześniej 
należy jednak pożądane 
protokoły skonfigurować w 
okienku „sieć" w Panelu Ste¬ 
rowania). 

Grać i płacić 

Popularyzacja internetu 
przyczyniła się do nagłego 
wzrostu zainteresowania gra¬ 
mi sieciowymi. Nie trzeba już 
mieć „dojścia" do sieci lokal¬ 
nej - wystarczy telefon i mo¬ 
dem. Ponieważ coraz trud¬ 
niej o gry nie posiadające 
wbudowanego trybu multi¬ 
player, warto spróbować 
swych sił podczas rozgrywki 
z inteligentnym przeciwni¬ 
kiem czyli z drugim czło¬ 
wiekiem. Umiejętne dostro¬ 
jenie parametrów pracy 
modemu i zrozumienie 
zasad natury sprzęto¬ 
wej rządzących świa¬ 
tem gier sieciowych 
zapewne przyczyni się 
do pełniejszego wyko¬ 
rzystania czasu spędzone¬ 
go „na drucie". Poza tym 
nie należy lekceważyć łą¬ 
czności modemowej z in¬ 
nych powodów. Wszak Bill 
Gates twierdzi, że w ciągu 
najbliższych lat do global¬ 
nej wioski (internetu) prze¬ 
niesie się znaczna część 
światowej kultury, nauki i 
handlu. Czyż to nie afera? 

Piotr Gontarek 


* 


PROGRAMY WSPOMAGAJĄCE I 
Dial-Up 1.3 

ftp.tpsa.pl/pub/ZDnet/pcpro/download/swlib/int/intit/msduiil3.exe 

iSpeed 2.7.3 

www.hms.com/ispeed.htm 

UOTrace 1.02 

www.hlackcastlesoft.com/uotrace/index.html 






























ŚlCDZIU PRZ€DS¥filili... 

Dragon Frr¥€r 




Popnrm oeC2VDUwEćo aPisaautA 
I tHUfttĄ &|J o<fiso^ ! 



&H£M... ZANM SPOCZNIESZ. 5«ft 
EZA^.toHftrtWl (WZEBU.ZASTftHÓu- 
HV Si| fMtZ KokEuT USPÓŁUIE, 

ai i&rom, oftK oa 
rtfl PMMO N 066 CE IZTNIEĆ. 























































TRYBUNA 





TopWaret Dobrze, 

C hoć zdania sq podzielone, nie sposób zignorować 
obecności na polskim rynku firmy TopWare. Działa 
ona w naszym kraju od czterech lat; w tym czasie 
zdołała bardzo silnie zaznaczyć swoja obecność. Postano¬ 
wiliśmy przeto wybrać się do siedziby TopWare'u, która 
mieści sie Bielsku Białej, by naocznie przekonać sie jak wy¬ 
gląda jeden z najszybciej rozwijających się dystrybutorów 
i producentów gier komputerowych w Polsce. Z panią Bar¬ 
bara Wawrzeszkiewicz oraz kierownikiem produkcji, panem 
Jarosławem Parchańskim, rozmawia Piotr Orcholski. 


GRY WYDANE PRZEZ TOPWARE 


Strzelaniana jakich mało. Przedzierając 
sie przez pięć olbrzymich światów bę¬ 
dziesz mógł podziwiać grafikę wysokiej 
rozdzielczości, a przede wszystkim strze¬ 
lać. 


mmm 


EMERGENCY 


FLYING SAUCER 


Gra jakiej nigdy jeszcze nie było. Jesteś 
szefem służb porządkowych, zaś Twoim 
zadaniem jest ratowanie ludzkiego życia. 
Między innymi gasisz pożary i udzielasz 
pomocy rannym w katastrofie lotniczej. 


Świetna strategia czasu rzeczywistego, 
która została bardzo dobrze przyjęta 
nie tylko w Polsce. Dwa wrogie obozy: 
United Civilized States i Euroazjatycka 
Dynastia walczą o kontrolę nad Ziemią. 


Dodatek do Earth 2140. Osiemdziesiąt 
nowych misji, sześć nowych jednostek i 
nowy soundtrack - to tylko kilka atrakcji 
tego mission packa. 


Symulacja lotu latającym spodkiem. 
Poczynając od hangarów tajnej bazy 
Area 51, przez 22 misje tropisz kosmicz¬ 
nej skali spisek Obcych i różnych tajnych 
organizacji. Przyzwoita grafika 3D. 

mm^ 

Gra zręcznościowa utrzymana w klimat¬ 
ach fantasy. Musisz przedostać się przez 
skomplikowany labirynt sal i korytarzy, 
by na końcu gry zabić smoka. Sporo 
magii i mnóstwo walki. 

mmmm 

Gra przygodowa osadzona w realiach 
Ameryki lat 30-tych. Prohibicja, mafia i 
ciemne interesy to świat, w którym żyje 
detektyw Jack Orlando, główny bohater 
gry wrobiony w morderstwo. 


■KEEIM3EI2231 


ŚGK - Jak wyglądały początki 
firmy? 

Barbara Wawrzeszkiewicz - Top¬ 
Ware założony został w 1986 roku 
w Niemczech. Początki były bardzo 
skromne, jednak firma szybko zys¬ 
kała rozgłos dzięki swej ofercie, któ¬ 
ra obejmowała między innymi Nor- 
tona Commandera, Micrografix De¬ 
signera i PC Tools. To sprawiło, iż 
nazwa firmy stała się znana szerszej 
rzeszy klientów. Ponadto stosowano 
konsekwentną politykę, oferując 
najlepsze produkty po jak najniższej 
cenie. Dzięki temu w chwili obecnej 
TopWare kontroluje prawie 60% ryn¬ 
ku oprogramowania w Niemczech. 

ŚGK - Gdzie jeszcze firma pro¬ 
wadzi działalność? 

B.W. - TopWare posiada filię 
Hiszpanii oraz współpracuje z Danią 
i Węgrami. 

ŚGK - ...i w Polsce. 

B.W. - Tak, od maja 1995 roku 
TopWare działa także w Polsce. 

ŚGK - Dlaczego wybrano Bielsko 
-Białą? 

B.W. - Mieści się tutaj studio fil¬ 
mów animowanych, tak więc bez 
problemów znaleźliśmy animatorów, 
którzy pracowali nad Jackiem Or¬ 
lando. Ponadto decydowało też są¬ 
siedztwo Krakowa, w którym firma 
również ma swój oddział. W sumie 
w TopWare pracuje około czter¬ 
dziestu osób. Dwadzieścia tu, na 
miejscu, w Bielsku-Białej i drugie tyle 
w Krakowie. 

ŚGK - Jak wyglądały początki 
działalności firmy w Polsce? 

B.W. - Rozpoczęliśmy od prac 
nad dwiema grami: wspomniany 


Jackiem Orlando i Earth 2140. 
W chwili obecnej obydwa te tytuły 
notują rekordową sprzedawalność 
w granicach ponad 20000 sztuk 
każdy. 

ŚGK - Jakie są przyczyny tak 
olbrzymiego sukcesu? 

B.W. - Niewątpliwie nasza poli¬ 
tyka cenowa. TopWare przeanalizo¬ 
wał na co stać przeciętnego polskie¬ 
go odbiorcę i uplasował ceny swo¬ 
ich produktów na poziomie około 50 
złotych. Dla porównania produkty 
innych firm kosztują z reguły od 150 
do 200 zł. Ponadto staramy się, aby 
większość naszych produktów uka¬ 
zywała się w polskiej wersji języko¬ 
wej. 

ŚGK - No właśnie, jakie gry uka¬ 
zały się do tej pory po polsku? 

B.W. - Praktycznie wszystkie za 
wyjątkiem cyklu Realms of Arkania, 
oraz gier Man of War i Flying Saucer, 
aczkolwiek i te tytuły zdobyły sobie 
zagorzałych miłośników. Swego cza¬ 
su zadzwonił do nas emerytowany 
marynarz, który był po prostu zachwy¬ 
cony Man of War. Jednakże stawia¬ 
my przede wszystkim na gry lokali¬ 
zowane, co według nas jest zdecydo¬ 
wanie bardziej interesujące dla pol¬ 
skiego odbiorcy. 

ŚGK - Jak wygląda proces lo¬ 
kalizacji i gdzie on się odbywa? 

Jarosław Parchański - Mamy 
swój własny zespół tłumaczy i pro¬ 
gramistów, w skład którego wchodzą 
między innymi Konrad Ozga, Andrzej 
Postrzednik i Sergiusz Juraszek; oni to 
używając specjalnych programów na¬ 
rzędziowych „przerabiają" każdą grę. 
W tej chwili zakończyli właśnie pra- 
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tanio i po polsku 


ce nad Shogo: MAD, Get Medieval 
i Ragę of Mages. 

ŚGK - Z czym sq największe 
problemy? 

J.P. - Problemy związane sq prze¬ 
de wszystkim z fleksą języka polskie¬ 
go, czyli popularnie rzecz ujmując 
z „końcówkami". Ponadto zdanie 
w języku polskim jest z reguły dłuż¬ 
sze od odpowiadającego mu zdania 
angielskiego. To powodowało na przy¬ 
kład olbrzymie kłopoty w czasie lo¬ 
kalizacji Shogo. Widoczne na ścia¬ 
nach angielskie napisy po zamienie¬ 
niu na język polski były zbyt długie 
i nie chciały się zmieścić w przewi¬ 
dzianym dla nich miejscu. Ale w koń¬ 
cu udało się. 

SGK - Czy proces lokalizacji 
obejmuje tylko tekst, czy także 
ścieżkę dźwiękową? 

J.P. - Jedno i drugie. Tłumacze¬ 
nie tekstu odbywa się na miejscu, na¬ 
tomiast ścieżka dźwiękowa tworzo¬ 
na jest w studio nagraniowym. 

ŚGK - Czy TopWare korzysta 
z pomocy znanych aktorów, tak jak 
to czyni na przykład CD Projekt? 

J.P.- Nie. Współpracujemy z ak¬ 
torami naszych teatrów (m.in. Teatru 
Polskiego pod kierownictwem Hen¬ 
ryka Talara). Nie ukrywam, iż prze¬ 
de wszystkim chodzi tu zresztą o to, 
by ograniczyć koszty produkcji. Efekt 


końcowy nie cierpi jednak na tym ani 
trochę, co zresztą można samemu 
sprawdzić. 

ŚKG - Myślę, że gracze zrobią 
to z pewnością. A jak prezentują się 
plany firmy na przyszłość? 

B.W. - Właśnie rozpoczęliśmy 
sprzedaż Shogo i Get Medieval, do 
których wkrótce dołączy Ragę of 
Mages. Następne premiery to na¬ 
prawdę wyśmienite tytuły: Earth 
2150, Jagged Alliance 2, Septerra 
Core i Pizza Syndicate. Oferujemy 
też składanki z serii Gold Games, 
które wyróżniają się przede wszyst¬ 
kim liczbą proponowanych tytułów; 
Gold Games 2 to na przykład aż 24 
gry. Dla najmłodszych mamy z kolei 
Claw i Gruntz, które także mają po¬ 
jawić się niebawem. 

SGK - To niemało. Czy niskie 
ceny zostaną utrzymane? 

B.W. - W zdecydowanej więk¬ 
szości przypadków tak. 

SGK - A jak przyjęto w Top¬ 
Ware wiadomość o przyznaniu 
przez Świat Gier Komputerwoych 
Złotego Dysku? 

B.W.- Czujemy się niezmiernie 
zaszczyceni. 

ŚGK - Dziękuję za rozmowę 
i życzę dalszych sukcesów. 

B.W. - Ja również. 



w 

Nagrodę, którą przyznaliśmy firmie TopWare w kategorii „polski 
dystrybutor/wydawca" wręczyliśmy jej szefowi, panu Manfredowi 
Morin. Z ciekawości spytaliśmy o to, w jakim języku rozmawia on ze 
swoimi pracownikami. Odpowiedź: w angielskim. Dobre i to. 



Wyśmienita strategia czasu rzeczywis¬ 
tego, porównywana do The Settlers. 
Budujesz królestwo, gromadzisz armię 
rycerzy i niszczysz swoich wrogów. 


Gra strategiczna, która przenosi Cię w 
czasy wielkich morskich bitew, przygód 
i korsarzy. Wielką zaletą programu jest 
duża liczba misji, jak również realizm 
dowodzenia statkiem. 


Strategia czasu rzeczywistego rozgrywa¬ 
jąca się w niedalekiej przyszłości. Kon¬ 
trolujesz w niej poczynania swojej armii, 
jak również prowadzisz badania nauko¬ 
we i szpiegujesz swych przeciwników. 


Dwie części sagi RoA zapakowane w jed¬ 
no pudełko, a mianowicie Blade of Des- 
tiny i Star Trail. Mnogość ras, magia i wal¬ 
ka z siłami Ciemności to tylko kilka 
z atrakcji tych gier. 


Trzecia, ostatnia i najlepsza część cyklu 
Realms of Arkania. Trójwymiarowa grafi¬ 
ka, świetna fabuła i równie dobry 
dźwięk. Polecana przez Świat Gier Kom¬ 
puterowych. 


Interesująca gra FPP. Sterujesz olbrzy¬ 
mim robotem, jednak gdy zajdzie po¬ 
trzeba, możesz też poruszać się o włas¬ 
nych siłach. Zachwyca spory arsenał bro¬ 
ni, a przede wszystkim grafika 3D. 


Strategia turowa, w której bronisz Ziemii 
przed najeźdźcami z innego wymiaru. 
Dość dobra grafika, sporo oddziałów 
wojskowych oraz możliwość prowadze¬ 
nia badań naukowych. 


GRY WYDANE PRZEZ TOPWARE 


SHOGO: MAD 
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G rajqc sobie w 
Heroes of Might 
and Magie 3, 
natknąłem się na 
plemię troglody¬ 
tów - przygarbionych stworów 
o niskich czółkach i znikomych 
zdolnościach komunikacyj¬ 
nych. W bitwie też nienajlepiej 
przedstawiciele tej rasy się 
spisywali, chyba że była ich 
cała masa, co umożliwiało 
atak „kupą". To była właśnie 
ich siła: głupi, słabi, powolni 
i ociężali, mnożyli się w zastra¬ 
szającym tempie, stając się 
coraz poważniejszym zagro¬ 
żeniem dla całej cywilizacji. 

Oglądając reklamy, czyta¬ 
jąc różne gazety, a nawet przy¬ 
glądając się wiszącym co krok 
billboardom odnoszę wraże¬ 
nie, iż troglodyci z HoMM 3 
rozmnożyli się w grze do ta¬ 
kiego stopnia, że zaczęło im 
brakować miejsca w pamięci 
komputerów i na twardych dys¬ 
kach, w rezultacie czego roz¬ 
poczęli inwazję na nasz świat. 
Coraz częściej bowiem można 
się natknąć na zniekształcone 
wypowiedzi, bełkotliwe rekla¬ 
my czy ogłoszenia wskazujące 
na zanik podstawowych zdol¬ 
ności kojarzenia ich autorów. 


Legendarny już jest przypadek 
bankierów, którzy twierdzą, że 
2+2=1 (wynika z tego, że jak 
wpłacę 200 złotych i potem 
jeszcze raz 200, to na koncie 
będę miał 100?), znacznie groź¬ 
niejsze jednak są promowane 
przez troglodytów przekształ¬ 
cenia w strukturze języka pol¬ 
skiego. 

Zaczęło się niewinnie i za¬ 
bawnie, gdy na początku lat 
dziewięćdziesiątych prawie każ¬ 
da firma dodawała sobie „po¬ 
wagi", implementując w swej 
nazwie angielskobrzmiące słów¬ 
ko lub przyrostek. Namnożyło 
się podówczas firm w rodzaju 
„Wędlinex", „Kurze jaja inter- 
national", czy „Twarożex". Na 
własne oczy widziałem też sta¬ 
rą „Nyskę" z dumnym napisem 
na burcie „Indyki drób interna- 
tional spedition". Śmieszne? 
Nie bardzo, bo chociaż moda 
na angielskie słówka nieco 
spowszedniała i nikt już się tak 
nie wygłupia (poza wydawca¬ 
mi pism, których tytuły nadal 
koniecznie muszą brzmieć „po 
angielsku", co ma maskować 
ich niski zwykle poziom), to 
troglodyci bynajmniej nie wy¬ 
marli. Teraz ze słowotwórstwa 
przerzucili się na kalkowanie 


struktur gramatycznych z ob¬ 
cych języków, w nadziei, że ta¬ 
kowe brzmią bardziej atrakcyj¬ 
nie niż mowa Mickiewicza. 

Najbardziej rozpowszech¬ 
nionym, a zarazem rażącym 
błędem opartym na powieleniu 
gramatyki języka angielskiego, 
jest stosowanie zbitek dwóch 
rzeczowników, z których pierw¬ 
szy ma pełnić funkcję przymiot¬ 
nika. Stąd rodzą się rozmaite 
„auto myjnie" (czyli myjnie sa¬ 
mochodowe, a nie automaty¬ 
czne, jak można by wniosko¬ 
wać), „hobby warsztaty" (czyli 
warsztaty dla hobbystów), 
ewentualnie „kredyt centra". 
Ten sam ohydny błąd dopro¬ 
wadził do powstania sformu¬ 
łowania „beta test" (zamiast 
„test wersji beta"), „auto świat" 
(trudno wyczuć, czy ma to zna¬ 
czyć „świat samochodów", czy 
„automatyczny świat", w każ¬ 
dym razie po polsku nie jest). 
Owo bezmyślne małpowanie 
prowadzi czasami do sytuacji 
arcyzabawnych - oto bowiem 
w jednym z bydgoskich cent¬ 
rów handlowych wisi tablica 
„But Hala", co wprawia w zdu¬ 
mienie niejednego przechod¬ 
nia, skłaniając do zastanowie¬ 
nia się, kto zacZ ów Hal i co 


z tym jego butem. Problem 
w tym, że o ile zbitki takie są 
dopuszczalne w języku angiel¬ 
skim, który nazywany jest po¬ 
zycyjnym dlatego, że o funkcji 
danego wyrazu decyduje jego 
lokalizacja względem pozos¬ 
tałych słów - to język polski nie 
dopuszcza takowej możliwoś¬ 
ci. Tylko skąd troglodyci o nis¬ 
kich czółkach mają to wie¬ 
dzieć? 

Ewolucja języka nie jest 
niczym złym - gdyby nie ona, 
do dziś mówilibyśmy polszczyz¬ 
ną z „Bogurodzicy", albo ko¬ 
munikowali się przy użyciu zes¬ 
tawu chrząknięć. Złą rzeczą na¬ 
tomiast jest bezmyślne małpo¬ 
wanie, które nie tylko obnaża 
ubóstwo intelektualne troglody¬ 
tów, ale także wyrządza wy¬ 
mierną szkodę językowi jako 
środkowi komunikacji. Bo jeśli 
troglodyci zwyciężą, to nie¬ 
długo będziemy chodzić po 
włoszczyznę do „warzywa mar¬ 
ketu", jajka kupimy przy „na¬ 
biał stoisku", z mieszkania wyj¬ 
dziemy na „schody klatkę", 
a w „RUCH kiosku" kupimy „Kom¬ 
puter Gry Świat". 

Albo innego „PC Fightera". 

ManJAk 
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DONOSY 

Tym razem o tak zwanej 
konkurencji, bo porobiło 
się, że ho ho. Oto po 
redakcji przemknęła złoś¬ 
liwa plotka, że niektóre 
pisma zamiast gry „Alpha 
Centauri" opisały coś, co 
należałoby nazwać „Beta 
Centauri". Podobnie zresz¬ 
tą, jak „Betaurok 2", „Alfa 
Gear 2" czy „Prealfa As- 
ghan 80% fuli". Na druk 
ponoć czekają opisy gier 
„Civilalfa: Cali to Grzybo¬ 
wska" i „RedGuard - 
Prawie Poprawiona Beta". 
Smacznego. 

o o o 

Grrrruch! Tak mniej 
więcej gruchnęło w bran¬ 
ży po tym, jak pewien 
magazyn niemiecki w 
wersji PL po średnio 
udanej próbie wejścia na 
nasz rynek postanowił 
podjąć próbę drugą 
i ukazać się w całkowicie 
innej, już bardziej polskiej 
postaci, wspierając się 
sztandarowym hasłem 
- i to jest to grrruch! - „u 
nas piszą najlepsi". Co 
my na to? Krótko - a u nas 
piszą najlepiej. I już. 

o o o 

Jedni walczą o przetr¬ 
wanie, podczas gdy inni 
się poddają. Jak wieść 
gminna niesie, inne pismo 
licencyjne, angielskie dla 
odmiany, oddaje pola 
konkurencji, to znaczy 
znika z polskiego rynku. 
Zaskakująca to informac¬ 
ja, ale z drugiej strony 
nie ma się właściwie 
czemu dziwić - polscy 
gracze to specyficzna 
i wymagająca klientela. 

Życzliwy 



i-Cen <zyli pokolenie nowego 


W iem, że to zabrzmi 
trochę dziwacznie, 
ale dziś właśnie uświa¬ 
domiłem sobie z całq dobitnością, 
iż należę do elity ludzkości. 
Zresztą ci wszyscy, którzy wła¬ 
śnie teraz czytają te słowa, także 
do niej należą. Co więcej, nie 
jest to jakaś tam zwykła, snobis¬ 
tyczna elita, która po roku, dwóch 
latach odejdzie w zapomnienie, 
ale Elita pisane przez duże „E", 
do której należy przyszłość. Mó¬ 
wiąc innymi słowy, jestem człon¬ 
kiem pokolenia, które zmieni 
świat, pokolenia informatyczne¬ 
go, pokolenia nowego milenium. 

Jak tak teraz o tym myślę, to 
dochodzę do wniosku, że wie¬ 
działem o tym od zawsze, tylko 
jakoś nie miałem chyba śmiałości 
powiedzieć tego na głos. Ale 
wszystko ma swój kres. Nie ma 
się co szczypać w czasach, kiedy 
byle chłystek krzyczy wszem i wo¬ 
bec, że jest artystą, bo artystą się 
czuje, choć niczego jeszcze nie 
stworzył, albo z powagą oświad¬ 
cza, iż jako młody, obiecujący 
powieściopisarz... bla, bla... 
podczas gdy w rzeczywistości 
napisał ledwie kiepskie stresz¬ 
czenie przyszłej powieści, które 
w dodatku sam sobie wydał w 
100 egzemplarzach i rozprowa¬ 
dził po rodzinie. Tak więc - na¬ 
leżę (wszyscy należymy) do elity. 

Zapewne zastanawiasz się, 
co sprawiło, że myśl ta olśniła mnie 
właśnie teraz? Rzecz to błaha, 
choć dla miłośników „Gwiezd¬ 
nych wojen" będzie nie lada grat¬ 
ką. Otóż przychodząc wczoraj 
do redakcji, już od progu usły¬ 
szałem, że chłopaki ściągnęli ko¬ 
lejnego, jeszcze cieplutkiego, 
trailera z I epizodu „Star Wars". 
Obejrzałem go chyba z dziesięć 
razy, z rozdziawioną szczeną 
i wybałuszonymi oczami i dopie¬ 
ro kiedy ochłonąłem, uświadomi¬ 
łem sobie, że rzecz jest tak świe¬ 
ża, iż widziało ją do tej pory naj¬ 
wyżej jakieś 10 tysięcy ludzi na 


świecie. No, nawet jeśli to bę¬ 
dzie 100 tysięcy, to i tak przy¬ 
znasz, że to niesamowita sytuac¬ 
ja, zważywszy, że jest nas na 
naszym globie ponad 5 miliar¬ 
dów. Zaraz potem pomyślałem, 
że proporcje te z każdym dniem 
będą maleć, ale i tak nigdy nie 
przekroczą pewnego progu. Kto 
będzie w grupie uprzywilejowa¬ 
nych? Wiadomo. Posiadacze mo¬ 
demów, którzy sięgną do źródła 
wszelkiego dostatku, czyli zaso¬ 
bów Internetu, a także sprzętowcy 
i gracze komputerowi kupujący 
pisma z kompaktami, bowiem tam 
właśnie ów urywek ma szansę 
się znaleźć. Reszta będzie mu¬ 
siała poczekać na bardziej ofic¬ 
jalne kanały przepływu informa¬ 
cji - na zajawki w telewizji, które 
zapewne pojawią się dopiero za 
jakieś dwa, trzy miesiące, a 
nawet za pół roku. I co gorsza, 
nie będą mogli obejrzeć sobie 
wtedy tego fragmentu tyle razy, 
ile im się zachce, ale jeden je¬ 
dyny raz, polując na niego w 
którymś z telewizyjnych maga¬ 
zynów kinowych. 

Na powyższym przykładzie 
wyraźnie widać, że cywilizowany 
świat dzieli się obecnie na dwa 
obozy - na tych, którzy mają do¬ 
stęp do informacji i na tych, 
którzy tego dostępu nie mają. W 
pierwszej grupie, dzięki dostę¬ 
powi do najnowszych technolo¬ 
gii oraz niezłej orientacji w tym, 
co czeka nas za parę lat w mate¬ 
rii nauki i techniki, drzemie ol¬ 
brzymi potencjał, bowiem siłą 
napędową jest tutaj umiejętność 
wyłowienia z chaosu pewnego 
porządku i dostosowania go do 
swoich potrzeb. Druga grupa 
skazana jest na bezmyślną kon¬ 
sumpcję bez możliwości wyboru. 

Wspomniana elita zasadni¬ 
czo dzieli się na trzy podgrupy, co 
zdążyłem wcześniej zasugerować 
- internautów, sprzętowców i nas, 
graczy. Każdy z tych trzech fila¬ 
rów (ostatnio bardzo modne sło¬ 


wo!) tworzy swoistą subkulturę, 
choć należy tu zaznaczyć, że 
częstokroć środowiska te przeni¬ 
kają się, a granice są zatarte. 
Nie chodzi zresztą o podziały, ale 
o fakt, że istnieje pewna grupa 
ludzi, która w oparciu o najnow¬ 
sze technologie, realizuje własne 
cele. Na razie jest to etap zaba¬ 
wy, ale za kilka, kilkanaście lat 
będą to już w pełni profesjonalne 
i skonkretyzowane działania do¬ 
tyczące sfery zawodowej. 

Szukając stosownego okreś¬ 
lenia na ową elitę, długo zasta¬ 
nawiałem się nad zwrotem, który 
oddawałby wszystkie aspekty 
mojego odkrycia. Początkowo 
chciałem, aby był to polski zwrot, 
ale jedyne co mi przychodziło do 
głowy to Informatyczne Pokole¬ 
nie, w skrócie l-Pok. Sam przyz¬ 
nasz, że pierwsze brzmi jak 17 
Zjazd Partii Robotniczej, a dru¬ 
gie jak imię wyjęte z bajki o Mu- 
minkach, odrzuciłem więc ten 
pomysł. To samo w języku ang¬ 
ielskim zabrzmiało już znacznie 
lepiej, Info-Geneneration czyli w 
skrócie l-Gen brzmi wszak cał¬ 
kiem oryginalnie (tym bardziej, 
że skrótową formę można także 
odczytywać jako Inteligent Ge¬ 
nius czyli Inteligentny Geniusz - 
ha, jakieś pytania?). 

Oczywiście, kwestię nowej 
generacji potraktowałem tu bar¬ 
dzo pobieżnie, bo jeszcze za wcze¬ 
śnie, aby przewidzieć wszystkie 
lub chociaż te ważniejsze efekty 
końcowe dzisiejszej rewolucji in¬ 
formatycznej. Jedno jest pewne - 
rewolucja taka ma miejsce, choć 
jest niemal niezauważalna, a my 
jesteśmy w samym środku tych 
przemian. Oczywiście, jeśli kie¬ 
dyś okaże się, że miałem rację i 
że l-Gen jest (było?) faktem, pa¬ 
miętajcie wówczas, że był taki 
człowiek, skromny i genialny, 
który przewidział Waszą świet¬ 
laną przyszłość. I pochwalcie, że 
to jeden z pierwszych l-Genów. 

Gracz 


ii 

O 

-ii 




K 4/99 




















SlCDZIU PRZCDSTMlIlfl 


Ognicm I MACZUGA 


Wl£c...r042fo 0 
iMir 


0f\ IJflK pouiEM,3ftK To 
WtO... . 


TUK 4<| t&ZHbO, k ŻAmtflto BO WŁQ UCZUCIE* 

JE®N*CZ£<*ME ou&H 6o$ci : ŚKpftK...USKI (To 

ZZ~T ~1 ^ M ^w?- 


^ 3EO Blfo HElEyft 


«Vtl iKOKupKń 2^ 
MtoW MĄSIĄWJIC... 


/£ł 


Wt*0E0ttO(iMC|i 

(ł1fiymceft)j 


OMl t) 0 HEM ,KTÓ(łV foSTflMOIJtfc 2P00YĆ fĄNMŁ 6 *^ P*M 

POrt°CY BfiMpy KO^KOU... 


&0Y MIĄt» DOJŚĆ DO KOMFIEoMriWOI.poZPflOflfco C*| 


Do KPDO|Ą l uic 
HIE WITO| u TYH 
i K«2fl|CU / 


O mZCWpiltO *itV UOHMfl 


NIESTETY. 6KIE PUÓCH SIE &DŁ , 

TftM TM£C| KoWViim.fRMiEKX§ 
WUftt MlEOftlCl 3RHE6 HAt>. 


U tto£łE UtiUlń OlŁ 6EPE/ 
DOPIEflO CO krtPĄJTouĄtpn KOZflKĄ 


I ZYU Dfc«60 i JJcZJJtUjlE 



NerrPMiĄjńcE 

*=• 

nŁA ^ 

Jri) 

ZpMI&ttftWIE. 



1 U KOŃCU PorKoHflDZ(to 0 O DE' 



































































TRYBUNA 







szystkie gry FPP, o 
których mówiliśmy 
do tej pory, cecho¬ 
wało stałe dążenie do wizualnej 
doskonałości przy raczej skrom¬ 
nej fabule. 

Jedynym wy¬ 
jątkiem od tej 
reguły były 
produkty Lu- 
casArts - Out- 
laws i przede 
wszystkim 
Dark Forces, 
u których spo¬ 
sób prowa¬ 
dzenia akcji 
już cztery lata temu mógł bu¬ 
dzić zachwyt. Prawdziwa rewo¬ 
lucja nadeszła jednak dopiero 
pod koniec 1 997 roku, kiedy to 
na półki sklepowe trafiło Dark 
Forces 2: Jedi Knight - grubo po 
wyznaczonym oryginalnym ter¬ 
minie premiery, ale tym 
wspanialsze. Program 
ten posiadał bardzo 
dobrą grafikę dzięki 
wykorzystaniu dopalania 
3D, zaś jego fabuła była 
po prostu wyśmienita. To, 
jak postępowałeś w trak¬ 
cie gry, decydowało o 
tym, czy stawałeś się ry¬ 
cerzem Jedi jasnej lub 
ciemnej strony Mocy. Co 
więcej, dzięki niej mo¬ 
głeś szybciej biegać, 
latać, a nawet dusić swo¬ 
ich przeciwników, zaś doświad¬ 
czenie zdobywane w czasie gry 
zwiększało Twoją moc. Jednym 
słowem, Jedi Knight w idealny 
sposób łączył szybką akcję FPP 
z elementami role-playing. 

Niestety, gra miała też i wa¬ 
dę, a była nią grafika, która bez 
dopalacza 3D prezentowała się 
zaledwie poprawnie. Padały 
nawet opi¬ 
nie, iż Dark 
Forces „1" 
wyglądało 
lepiej, ale z 
tym stwier¬ 
dzeniem aku¬ 
rat nie zgo¬ 
dziłbym się. 

Wystarczy 
przecież 
przypom- ” 
nieć sobie, iż w 1995 na 
ekranie poruszały się płaskie jak 
stół postacie rodem z Dooma, 
zaś w 1997 nabrały one trzecie¬ 
go wymiaru. Dodatkowo Lucas- 
Arts umieścił w Jedi Knight 
sporo naprawdę świetnych sek¬ 
wencji wideo, które jako żywo 
przypominały filmowe Gwiezd¬ 
ne Wojny i stanowiły miłą odmia¬ 


nę po animacjach z „jedynki". 
W sumie Dark Forces 2; Jedi 
Knight odniosło olbrzymi suk¬ 
ces, o czym świadczyć może cho¬ 
ciażby fakt uznania tej gry za 
najlepszy 
produkt roku 
1 997 przez 
Computer Ga- 
ming World 
(amerykański 
numer 1 w 
branży mie¬ 
sięczników 
poświęco¬ 
nych grom 
komputero¬ 
wym). LucasArts szybko posta¬ 
rało się też o dodatek do niej i w 
połowie 1998 roku Mysteries of the 
Sith jeszcze bardziej podgrzało 
gwiezdnowojenną gorączkę. 

Po premierze Dark Forces 2 
na półki sklepowe trafił także 


następca Quake'a. Opatrzony 
skromną nazwą Quake 2, z miejs¬ 
ca ogłoszony został najlepszą 
grą FPP. Wzbogacona paleta 
barw (w porównaniu z szaro¬ 
burym Quake'iem), kolorowe 
światła, inteligentni przeciwnicy, 
świetne rozwiązania gry siecio¬ 
wej - wszystkie te zalety spra¬ 
wiły, iż Quake 2 przez długi 
czas nie miał 
sobie rów¬ 
nych. Poja¬ 
wiające się w 
regularnych 
odstępach 


czasu mission 


packi: The Rec- 
koning, Ground 
Zero i Extremi- 
ties, oraz bar¬ 
dzo silna spo¬ 
łeczność internetowa regularnie 
grywająca w Quake'a 2 dodat¬ 
kowo przyczyniły się do tego, iż 
Id Software mógł zapisać kolej¬ 
ne zwycięstwo na firmowej ta¬ 
blicy ogłoszeń. 

Stan samouwielbienia dla 
chłopaków z Teksasu (tam mieś¬ 
ci się siedziba Id Software) skoń¬ 
czył się na początku lata 


Historia Gier 

3D - część §¥ 


ubiegłego roku wraz z premierą 
Unreala. Ta jedna z najbardziej 
oczekiwanych, a zarazem naj¬ 
dłużej tworzonych gier (nie li¬ 
cząc Battlecruisera 2000 AD) 
pojawiła się niejako z zas¬ 
koczenia i z miejsca wpro¬ 
wadziła świat w stan au¬ 
tentycznego osłupienia. 
Już nie tylko kolorowe 
światła zachwycały gra¬ 
czy, ale i fantastycznie wy¬ 
glądające dymy i płomie¬ 
nie, mgła, lustrzana po¬ 
dłoga, wodospady, prze¬ 
piękne krajobrazy, świet¬ 
nie modelowani przeciw¬ 
nicy - długo by wymieniać 
ogrom technologicznych 
nowinek, jakie powtykali 
w swój program chłopaki z Epic 
Megamedia. Mówiąc krócej, 
wystarczy powiedzieć, iż Unreal 
do dziś dnia pozostał niepoko¬ 
nany, jeśli chodzi o grafikę. Grze 
oberwało się jednak kilka słów 
krytyki za coś innego, a miano¬ 
wicie za grywalność. Otóż Un¬ 
real wielu ludziom wydawał się 
nudny. Czuli się, jak na wyciecz¬ 
ce po wspaniałym muzeum. 
Niestety tylko od czasu do czasu 


można było w nim spotkać 
jakiegoś super inteligentnego 
Skaarj lub Najemnika, z którymi 
walka rzeczywiście dawała wie¬ 
le przyjemności, ale było jej po 
prostu zbyt mało. Oberwało się 
też wymaganiom sprzętowym. 
Wszyscy wiemy, że za jakość 
trzeba płacić, ale cóż, po¬ 
przeczka Unreala ustawiona 
była naprawdę bardzo wyso¬ 
ko... Nie zmienia to bynajmniej 
faktu, iż program w dalszym 
ciągu pozostaje dla wielu gra¬ 
czy #1 i nawet Half-Life, którym 
zajmiemy się za miesiąc, nie był 
w stanie tego zmienić. 

Bazyl 


Sklep: 

Dom Handlowy „BIM" 
10-450 Olsztyn 
Al. J. Piłsudskiego 46 
Stoisko nr 39 


„CONTRA" 

tel. 0-604-481-460 


GRY i MULTIMEDIA 


Sony Playstation Nintendo PC-CD AMIGA 

Największy w Olsztynie wybór akcesoriów 
i gier komputerowych oraz konsolowych 

SERWIS: PC, AMIGA, PSX; Poniedzialek-Pigtek 11:00-l 9:00, Soboto 1 i :00-l 5:00 
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SŁUŻBY SPECJALNE USA 


Słynne operatje służb spe<jalny<h 


Choć bezpieczeństwem narodowym 
USA zajmuje się wiele wyspecjali¬ 
zowanych komórek, to pod¬ 
stawę stanowią trzy fila¬ 
ry o dokładnie okreś¬ 
lonych polach działań. 

Central Intelligence 
Agency (CIA) odpowia¬ 
da za wywiad, a także 
za kontrwywiad poza te¬ 
renem USA. Zadaniem CIA jest 
również rozpoznanie środkami łącz¬ 
ności i przy pomocy satelitów oraz 


samolotów zwiadowczych. Z kolei w 
gestii Federal Bureau of lnvestiga- 
tion (FBI) leży kontrwywiad 
na terenie USA, a także 
działania antyterrorys¬ 
tyczne (FBI pełni rów¬ 
nież funkcję policji fe¬ 
deralnej). Trzecim fila¬ 
rem bezpieczeństwa jest 
National Security Agency 
(NSA), odpowiedzialna za bez¬ 
pieczeństwo informacji oraz łamanie 
kodów obcych wywiadów. 


przeciągu 
ostatnich 
trzech mie¬ 
sięcy sta¬ 
rałem się 
Wam przybliżyć fascynującą 
historię powstania i rozwoju 
służb specjalnych. Pokrótce 
omówiłem okres obejmujący kil¬ 
ka tysięcy lat - od czasów pre¬ 
historycznych, 
do Drugiej Woj¬ 
ny Światowej. 

Dziś nadeszła 
pora, by zająć 
się okresem naj¬ 
większego roz¬ 
kwitu owych służb, „złotą erą" 
szpiegostwa - czasami zimnej 
wojny. 

Wraz z zakończeniem 
II WŚ, dotychczasowi sojusz¬ 
nicy - Związek Socjalistycznych 
Republik Radzieckich oraz 
Stany Zjednoczone - stanęły po 
przeciwnych stronach bary¬ 
kady w boju o światową domi¬ 
nację. Jako że pojawienie się 
broni atomowej stworzyło „rów¬ 
nowagę strachu", w efekcie któ¬ 
rej militarne zwycięstwo stało 
się nieosiągalne dla żadnej ze 
stron, walka przeniosła się do 
podziemia. Gwałtowny rozwój 
inologii wymagał rozwinię¬ 
cia potężnych siatek szpiegow¬ 
skich, które na bieżąco wykra¬ 
dałyby tajemnice naukowe wro¬ 
ga, redukując ryzyko, że któ¬ 
reś z państw osiągnie znaczą¬ 
cą przewagę nad drugim. 

Wysłanie szpiegów na te¬ 
ren nieprzyjaciela zawsze jest 
zadaniem problematycznym; 
tym wypadku Sowieci stali 
uprzywilejowanej pozycji, 
względu na wielonarodowość 
społeczeństwa amerykańskie¬ 
go, składającego się głównie 
z emigrantów. W ten sposób 
do USA mogli docierać agenci 
wywiadu udający studentów. 


(X, a zwłaszcza okres zimnej wojny, obfi- 
rowaiy w rozmaite spektakularne akcje, z których 
kilka wywarło niebagatelny wpływ na losy świata. 
Jedną z najbardziej brzemiennych w skutki była 
operacja przeprowadzona wspólnie przez wywiad 
amerykański i odłam wywiadu niemieckiego. W 
maju 1945 roku ogromny hitlerowski okręt pod¬ 
wodny (około trzy razy większy od zwykłych U-botów) 
poddał się na morzu amerykańskiej marynarce. 


Zawierał on wszystkie komponenty niezbędne do 
skonstruowania bomby atomowej, a także szcze¬ 
gółowe plany rakiety V-2 oraz nowoczesnych sil¬ 
ników odrzutowych. Znacznie przyspieszyło to pra¬ 
ce nad Projektem Manhattan i badania w zakresie 
lotów kosmicznych oraz broni rakietowej. 

Największym sukcesem wywiadu radzieckiego, 
obok wykradzenia Amerykanom planów bomby wo¬ 
dorowej, było zainicjowanie ruchu pacyfistycznego 


i powołanie do życia ideologii hipisów. Sterowane 
przez KGB, nieświadome swej roli masy młodych 
ludzi, z hasłem „make peace not war" odmawiały 
wstąpienia do armii oraz nawoływały do wycofania 
wojsk USA z Wietnamu, co w ogromnym stopniu 
przyczyniło się do porażki Stanów Zjednoczonych w 
wojnie wietnamskiej. Znamienny jest fakt, że ruch 
hipisowski umarł, gdy tylko przestał być potrzebny 
po wycofaniu wojsk amerykańskich z Wietnamu. 

.......- 


biznesmenów, czy turystów; 
jeszcze istotniejszą rolę pełnili 
związani z Rosjanami Amery¬ 
kanie pochodzenia rosyjskiego, 
nieraz w drugim i trzecim po¬ 
koleniu, którzy zdążyli już zdo¬ 
być pozycję w społeczeń¬ 
stwie, co ułatwiało im zdoby¬ 
wanie pożądanych 
formacji i dociera 


Reakcją Stanów Zjednoczo¬ 
nych na agresywną politykę 
wywiadowczą Sowietów było 
utworzenie w 1947 roku Cen¬ 
tralnej Agencji Wywiadow¬ 
czej (CIA); w 1952 powstała 
Agencja Bezpieczeństwa Na¬ 
rodowego (NSA), jednak 
większość zadań 
kontrwywiadow¬ 


cę do osób mogą¬ 
cych te informacje dos¬ 
tarczyć. Tymczasem wywiad 
Stanów Zjednoczonych miał 
poważne problemy z infiltra¬ 
cją homogenicznej społeczności 
bloku wschodniego, dodatkowo 
odizolowanej „żelazną kurty¬ 
ną". W rezultacie, ZSRR zmon- 


czych pozostała 
w gestii Federalnego 
Biura Śledczego (FBI). Ta 
ostatnia struktura została po¬ 
wołana do życia w roku 1909 
w celu walki z korupcją i zor¬ 
ganizowaną przestępczością, 
po Drugiej Wojnie zyskała 
jednak ogromną władzę i ża¬ 


łowało znacznie potężniejszy 
wywiad w USA, niż Ameryka 
u Rosjan. Naturalnie, nie tylko 
w tych dwóch krajach ścierały 
się agencje wywiadowcze su¬ 
permocarstw; bez wahania 
można stwierdzić, iż obie strony 
prowadziły bezustanną kon¬ 
frontację na całym świecie. 


sięgiem swym objęła cały kraj 
oraz wszystkie dziedziny życia. 
Działalność jej ówczesnego 
szefa - Edgara Alana Hoovera 
- dzięki wsparciu senatora 
McCarthy'ego, spowodowała 
w latach pięćdziesiątych his¬ 
terię antysowiecką, a Stany 
Zjednoczone stanęły na kra¬ 


wędzi przekształcenia się w 
państwo totalitarne, w którym 
FBI miało nieograniczoną wła¬ 
dzę. Dzięki wprowadzeniu roz¬ 
działu kompetencji niebez¬ 
pieczeństwo to zostało zaże¬ 
gnane. 

Działania zimnowojennych 
szpiegów zwykle w niczym nie 
przypominały przygód Jamesa 
Bonda. Polega¬ 
ły one raczej na 
kreciej robocie, 
żmudnym wy¬ 
rabianiu zna¬ 
jomości i kom- 
p I eto wa n i u 
szczątków informacji, które 
dopiero analitycy przetwa¬ 
rzali w wartościowe wiado¬ 
mości. Przygody rodem z fil¬ 
mów przeżywali natomiast na¬ 
jemni współpracownicy agen¬ 
cji wywiadowczych, biorący 
udział w konfliktach „zastęp¬ 
czych" - koreańskim, wietnam¬ 
skim czy afgańskim, gdzie nie 
raz prowadzili działania dy¬ 
wersyjne, zwiadowcze czy ma¬ 
jące na celu ratowanie zestrze¬ 
lonych pilotów. 

Okres zimnej wojny zao¬ 
wocował ostatecznym utrwa¬ 
leniem struktur odpowiedzial¬ 
nych za poszczególne gałęzie 
działań specjalnych. Jedno¬ 
cześnie pojawiły się przed 
tajnymi służbami nowe zada¬ 
nia - głównie walka z nasi¬ 
lającym się terroryzmem, co 
spowodowało konieczność po¬ 
wołania specjalnych jednostek 
(np. Delta Force). I chociaż 
okres zimnej wojny zakończył 
się zwycięstwem USA, nie 
umniejszyło to znaczenia wy¬ 
wiadu i kontrwywiadu. Walka 
- na nowych frontach - trwa 
nadal. 


ManJAk 
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Sq gry proste i gry trudne. Oczywiście, 
jedne i drugie majq rację bytu, choć... naj¬ 
wyraźniej nie wszyscy zdają się o tym pa¬ 
miętać. Dlaczego? 


NOWIN 

Jak się dowiedzieliśmy, 
na spolszczenie gry "BalduKs 
Gate" wydano już 100.000 
zł (czyli miliard starych zło¬ 
tych!). Oznacza to, że pod 
względem kosztów jest to 
rekordowa lokalizacja gry 
komputerowej w naszym 
kraju. 

# * * 

Przełożona została data 
premiery gry "Jagged Allian- 
ce 2" z wiosny na jesień tego 
roku. Gra w założeniach ma 
być całkowicie spolszczona. 

* * * 

Do redakcji trafiła już 
gra "Silver", choć to jedynie 
wersja beta. Rolplej wygląd 
nawet fajnie i gra się też 
całkiem, całkiem, problem 
tylko w tym, czy aby na 
pewno jest to klasyczny er- 
peg. Prawdę powiedziaw¬ 
szy, bardziej przypomina 
zręcznościówkę z elementa¬ 
mi fantasy - dokładnie w ta¬ 
kich samych proporcjach, 
jak "Finał Fantasy 7". Coś z 
tymi Japończykami jest nie 
tak, bo najwyraźniej nie rozu¬ 
mieją, na czym polega RPG. 

* * * 

Jeszcze nie zdążyliśmy 
ochłonąć po "Might & Ma¬ 
gie 6", a tu już za chwilę 
ma zostać wydana siódma 
część tej sagi - z jeszcze bar¬ 
dziej dopracowaną grafiką 
(ale nadal nie uwzględni¬ 
ającą akceleratorów 3D). 
W kwietniu pojawi się pon¬ 
adto "learus", całkiem ładny 
erpeg z izometrycznym wi¬ 
dokiem, a do tego w pełni 
spolszczony, zaś w kwietniu 
"Blood Omen: Soul Reaver" 
czyli następca "Legacyof Kain" 
oraz "Revenant", skrzyżowa¬ 
nie RPG i przygodówki (ślicz¬ 
na rzecz). 


Tak, wiem, z pozoru od¬ 
powiedź na powyższe pytanie 
jest prosta, ale tylko z pozoru, 
bowiem gdyby było inaczej, 
nie wybuchałyby raz po raz 
spory na temat tego, czy jakaś 
gra jest w ogóle rolplejem i czy 
nazywanie jej tak nie obraża 
fanów i innych tytułów tego ga¬ 
tunku. Nie wystarczy przy tym 
skwitować całości stwierdze¬ 
niem, że wszyscy chcemy jak 
najlepiej i nasza krytyka wy¬ 
nika z troski o cały erpego- 
wy światek. To daleko idące 
uproszczenie (choć nie poz¬ 
bawione logiki). Prawda jest 
zupełnie inna - znacznie prost¬ 
sza, ale i mniej szlachetna. 

Podobnie jak dla wszyst¬ 
kich, także dla mnie ma zna¬ 
czenie, czy gram w klasyczne¬ 
go rolpleja czy po prostu w przy- 
godówkę lub zręcznościówkę 
(choć obydwa gatunki akurat 
także lubię). Oczywiście, naj¬ 
bardziej cenię sobie te gry, 
które posiadają rozbudowaną 
i wielowątkową fabułę, a tak¬ 
że bogaty świat, najlepiej z włas¬ 
ną fauną i florą, kulturą, his¬ 
torią, mitologią, religią, filo¬ 
zofią - ale to rzadkość. Częś¬ 
ciej trafiają się gry przeciętne, 
czasem mało wymyślne, a cza¬ 
sem, choć najrzadziej, głupie 
i płaskie w aspekcie niesionych 
treści. Zawsze staram się przy 
tym pamiętać, że te prostsze 
rolpleje nie są dla mnie, stare¬ 
go wygi, tylko dla początkują¬ 
cych, którzy chcieliby wciąg¬ 
nąć się w zabawę w odgry¬ 
wanie ról. Ja też kiedyś zaczy¬ 
nałem i bynajmniej nie były to 
arcydzieła RPG. 

Dobrze, powiesz, jasne jest, 
że gry trudne są dla wyjada¬ 


czy, zaś proste dla początku¬ 
jących. Ale dlaczego, skoro to 
takie proste, wciąż rodzą się 
spory i burzy się w temacie 
kolejnych nowości. Dlaczego 
wciąż słyszymy: „To już było. 
A tutaj same nudy. A to?! Co 
to za wykonanie? Kto w to 
będzie grał? A to absolutnie 
nie jest rolplej, tylko zwykła 
przygodówka!" Przecież za¬ 
miast tego powinniśmy słyszeć 
spokojne i rzeczowe: „Jeśli jes¬ 
teś początkujący, to ta gra dla 
ciebie, a jeśli nie, daj sobie 
spokój." Bądź na odwrót, bo 
i tak się zdarza. 

Oczywiście, to co powiem 
nie musi być wcale prawdą, 
ale w moim przekonaniu win¬ 
ny temu jest fakt, że... obojęt¬ 
niejemy. Obojętniejemy, o zgro¬ 
zo, grając właśnie w nasze 
ulubione rolpleje, poznając no¬ 
we światy i otrzaskując się 
z ich odmiennością. Owszem, 
mocno powiedziane, ale przyz¬ 
nasz, że coś w tym jest, że im 
więcej grasz, tym mniejsze 
wrażenie robią na Tobie kolej¬ 
ne gry. I, choć nie wiem jak¬ 
byś chciał, nie wynika to wca¬ 
le z faktu, że kiedyś robiono 
same hiciory, a dzisiaj wydaje 
się klony, plagiaty i miernotę. 
Łatwo to sprawdzić, biorąc 
początkującego rolplejowca, 
zafascynowanego swym no¬ 
wym hobby, i stwierdzając, że 
reaguje on na erpegi z takim 
samym nawiedzeniem, jak my 
kiedyś, na początku swej drogi. 

Co ciekawe, owo objęt- 
nienie jest naturalne i nie¬ 
uchronne. Jest to normalny 
proces psychologiczny spo¬ 
wodowany nadmiarem i jedy¬ 
nym lekarstwem jest ów nad¬ 


miar ograniczyć. Prawdziwi he¬ 
rosi także kiedyś musieli czuć 
się znużeni i znudzeni swoimi 
kolejnymi podbojami. Być mo¬ 
że, kiedy już mieli wszystkiego 
dość, kiedy zaczynali bezus¬ 
tannie marudzić i wydziwiać, 
czując taką potrzebę, zaszy¬ 
wali się w jakieś chatce w głę¬ 
bokim lesie i przez jakiś czas 
odpoczywali od sławy i przy¬ 
gód. Albo uciekali w zwykłe 
rodzinne życie bądź, co bar¬ 
dziej prawdopodobne, w ucie¬ 
chy i hulanki. Potem zaś poz¬ 
walali znów odezwać się swo¬ 
jej prawdziwej naturze i wra¬ 
cali na szlak chwały. Być mo¬ 
że i my, zamiast zapędzać się 
i krytykować wszystko jak leci, 
nachalnie domagając się przy 
tym coraz to nowych i silniej¬ 
szych podniet, powinniśmy od¬ 
puścić sobie i zerwać na jakiś 
czas z rolplejami, a nawet z gra¬ 
mi komputerowymi w ogóle. 
Wiem, nie wszystkich na taki 
śmiały krok stać, ale przecież 
ci, dla których jest to niewyko¬ 
nalne, bo zżera ich uzależnie¬ 
nie, zawsze mogą spróbować 
zabawy z czymś prostszym - lecz 
bez oceniania i krytyki, za to 
ze świadomością, że to odpo¬ 
czynek. 

Ja na ten przykład zagry¬ 
wam się ostatnio w „Lands of 
Lorę 2" i nie powiem, nawet spra¬ 
wia mi to przyjemność. Po tym 
jak ciężko harowałem w „Might 
& Magie ó", a jeszcze wcześ¬ 
niej w „Fallout 2", wręcz czuję 
jak ta sielankowa historia przy¬ 
wraca mi siły. Jeszcz dzień, 
dwa i znów ochoczo zasiądę 
przed czymś poważniejszym, 
rzucając się w wir nowych przy¬ 
gód. A będzie w co pograć, 
bo jak zapewne wiesz, lada 
chwila pojawi się kilka nie¬ 
złych rzeczy i czasu na odpo¬ 
czynek będzie mało. Radzę To¬ 
bie także pomyśleć o odpo¬ 
czynku. 

Dyrektor Izby Tortur 
imć KAT 
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Być może niektórym Czytel¬ 
nikom wyda się to zaskakujące, 
ale seria „Heroes of Might & Ma¬ 
gie" (jej trzecią część recenzu¬ 
jemy w tym numerze) nie jest 
i nigdy nie byta pomysłem no¬ 
watorskim. Zanim komukolwiek 
w New World Corriputing 
przemknęła przez głowę myśl 
o stworzeniu „Herosów", na 
rynku od dawna już coś takie¬ 
go istniało. Mowa, oczywiście, 
o grze pt. „Celtic Legends" fir¬ 
my Ubi Soft. Data wydania to rok 
1991, a więc jest się czym 
chwalić. Ponadto tytuł ten cha¬ 
rakteryzuje się ogromną pros¬ 
totą zasad i jednocześnie nie¬ 
prawdopodobną wręcz grywal- 
nością, co w pełni docenili ów¬ 
cześni gracze, wciągając „Cel¬ 
tic Lęgends'" na dobrych kilka 
miesięcy na pierwsze miejsce 
uznanych list przebojów. Dzi¬ 
siaj, wbrew pozorom, gra wca- 
. 1e nie starci) swego uroku. Wciąż 
jest. prosta i piękna. ! wciąż 
chce się w nią grać do upad¬ 
łego, a to przecież jest naj¬ 
ważniejsze. Przynajmniej w grach 
komputerowych. 

redakcja 


Gra mówi o królestwie Cel- 
tiki, państwie idealnym, które ist¬ 
niało na Ziemi wiele, wiele lat 
temu. Po śmierci głównego ma¬ 
ga o schedę po nim wszczęli 
walkę dwaj jego uczniowie - sa¬ 
mozwańczy Sogrom Szkarłatny 
i oddany krajowi Eskel Błękitny. 
Ostateczny bój ma się toczyć na 
wyspach archipelagu Rochebru- 
me, miejscu o szczególnej sile ma¬ 
gicznej. Kto włada tymi wyspa¬ 
mi, praktycznie włada Celtiką. 
Kto zwycięży, zależy już tylko 
od Ciebie. 

CHARAKTERYSTYKA 

06 ÓŁKA 

Archipelag Rochebrume skła¬ 
da się z 23 wysp. Każda z nich 
ma własne warunki atmosferycz¬ 
ne, własne ukształtowanie tere¬ 
nu i własną populację. Wszystkie 
te czynniki będą miały ogromny 
wpływ na rozgrywkę, najważ¬ 
niejsze jednak okażą się warun¬ 
ki terenowe. 

Poszczególne wyspy, na któ¬ 
rych po kolei toczą się walki, wi¬ 
doczne są na ekranie strategicz¬ 
nym. Jest to, z grubsza mówiąc, 


ogólna mapa wyspy, na której 
widzisz swoje i przeciwnika od¬ 
działy, a także na której wyko¬ 
nujesz naprzemiennie ze stroną 
przeciwną ruchy. Chodzi o to, 
aby zająć jak najwięcej miejsc 
magicznych i zamków (zyskując 
tym energię magiczną), a także 
- a właściwie przede wszystkim - 
wyprzeć wrogą armię z wyspy. 
Rezcz jasna, w trakcie wy¬ 
pełniania tego zadania często 
dochodzi do bezpośrednich 
starć. Wówczas to zostaje wyś¬ 
wietlony ekran taktyczny, będą¬ 
cy widokiem pola walki. Ekran 
ten pozwala przeprowadzać bit¬ 
wy w trybie tu rowy m tak z uży¬ 
ciem broni konwencjonalnej, jak 
i magii. 

CZARY i RYTUAŁY 

Ikony czarów pojawiają się 
u góry ekranu taktycznego po 
kliknięciu dwa razy na postać 
posiadającą punkty magii. Po 
ich wyświetleniu należy wybrać 
jeden z czarów i wskazać cel. 
Odwołanie czaru (przed wska¬ 
zaniem celu) następuje przez 
kliknięcie prawym przyciskiem 


MAGICZNE MIEJSCA 


W realiach Celtiki magia ist¬ 
nieje jako naturalna siła świata. 
Każdy, kto wie, jak jej używać, 
dysponuje potężną bronią. Na 
wyspach Rochebrume znajdują 
się cenne źródła magii, które 
warto mieć w swoim posiadaniu. 
Miejsca te zapewniają większy 
przyrost mocy, tutaj mierzony 
punktami mana. 

Kromlechy - to naturalne źród¬ 
ła mocy. Strzegą ich barbarzyń- 


myszki. Aby rzucić dane zaklę¬ 
cie, należy spełniać dwa warun¬ 
ki - posiadać odpowiedni poziom 
magii, a także wystarczającą 
ilość punktów mana. Do wyboru 
masz: kulę ognistą, osłabienie, 
niezgrabnóść, niedoświad- 
czenie, zapomnienie, zatru¬ 


cie, zarazę, niewi- 
dzialność, leczenie, 
wampiryzm, par¬ 
aliż, odkrycie, 
boski gniew, 
błyskawi¬ 
cę i śmier¬ 
cionośny 
ogień. 

Poza 
czarami w 
sferze ma¬ 
gii znajdu¬ 
ją się także 
trzy ważne 
rytuały, bez 
których trudno 
byłoby czasem 
wygrać bitwę. Są 
to: teleportacja, wez¬ 
wanie i przeobrażenie. 
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cy, którzy na skutek uprawiania 
czarnoksięskich praktyk w kamien¬ 
nych kręgach, przez pokolenia 
ulegli mutacji i ze zwykłych lu¬ 
dzi stali się koboldami i minotau- 
rami. Kromlechy są bramami, 
przez które brabarzyńcy przy¬ 
bywają na wyspy archipelagu. 
Jeśli zajmiesz dany kromlech, 
dzikie hordy nie będą się w nim 
pojawiać. 

Zamki - to sztuczne źródła 
mocy, stworzone przez ludzi 
wewnątrz fortyfikacji. Mają one 
dwojaką funkcję: są zasobnika¬ 
mi magicznej energii oraz sta¬ 
nowią świetny punkt obronny. 
Poza tym chronią przed magią 
używaną z zewnątrz i dają po¬ 
siadaczowi pierwszeństwo pod¬ 
czas ataku. 

Uwaga! Źródło 
magii znajduje się 
także w powietrzu 
i jest używane 
przez wszyst- 






OGOLMY 
PRZEGLĄD 
WOJSK 

Pierwszą 
grupę stanowią 
barbarzyńcy, któ¬ 
rzy od pokoleń za¬ 
mieszkują archipelag 
Rochebrume. Wśród nich 
znajdują się: koboldy, wilkołaki, 
węże-olbrzymy i minotaury. 

Kolejną grupę stanowią 
wojska Sogroma Szkarłatnego, 
który zjednoczył się z siłami 
ciemności. Członkowie jego armii 
są bardzo groźnymi przeciwni¬ 
kami. Należą do niej: gobliny, 
orkowie, szkieletory, smoki i de¬ 
mony. 

Trzecią i ostatnią grupą są 
wojska Eskela Błękitnego stano¬ 
wiące zjednoczone siły Celtiki. 
W szeregach tej armii znaj¬ 
dziesz: żołnierzy, lordów, ma¬ 
gów, cyklopów, hydry, aniołów 
i archaniołów. 

PORADY 

1. Jeśli skończyłeś przemiesz¬ 
czanie legionu, a spodziewasz 
się w tym miejscu ataku, przy¬ 
gotuj dobrze swoją obronę na 
ekranie taktycznym. Rozmiesz¬ 
czeni odpowiednio wojownicy 




nie zmienią swego położenia 
i będą zaskoczeniem dla wroga. 
Dobrym wybiegiem jest umiesz¬ 
czenie najsilniejszych postaci na 
polach, na których pojawi się 
legion przeciwnika (brzegowe 
pola strony przeciwnej). 

2. Gdy bitwa już się zacz¬ 
nie, będzie trwała dopóty, do¬ 
póki jedna ze stron nie zostanie 
całkowicie unicestwiona. Istnieją 
dwa wyjątki od tej reguły. Pierw¬ 
szy, ofensywny, wymaga zabi¬ 
cia wrogiego przywódcy (Sogro¬ 
ma lub Eskela). Drugi, defensy¬ 
wny, następuje w chwili wypo¬ 
wiedzenia przez maga rytuału 
wezwania na pentaklu. Cały le¬ 
gion zostaje wówczas przenie¬ 
siony na inny heksagon, co rów¬ 
noznaczne jest z ucieczką. 

3. Kiedy oglądasz swój 
legion, przyjrzyj się bliżej kolej¬ 
ności postaci. Podczas ataku 
pierwsza czwórka od lewej bę¬ 
dzie stała od frontu. Umieść naj¬ 
silniejszych z przodu, a magów 
z tyłu. Użyj w tym celu ikony 
rozdzielania legionu. 

4. Nie ignoruj swoich po¬ 
staci wyglądających na pierw¬ 
szy rzut oka na słabych. Ma¬ 
ją oni największą potencję 
i najszybciej się uczą, więc 
ich broń. Po uzyskaniu odpo¬ 
wiedniego doświadczenia, zwró¬ 
cą koszty ochrony z nawiązką. 

5. Nie nastawiaj się tylko 
na magię, nie od tego zależy 
zwycięstwo. Powstrzymuj się też 
przed wykorzystywaniem wszyst¬ 
kich swoich punktów magii, 
zwłaszcza jeśli istnieje prawdo¬ 
podobieństwo magii. 


6. Barbarzyńcy są dobrym 
sposobem dla wzmocnienia zdol¬ 
ności własnych legionów. 

7. Na początku możesz 
myśleć, że kula ognista jest bar¬ 
dziej skuteczna od czaru słaboś¬ 
ci lub niezgrabności, ale tak nie 
jest. Niektóre stworzenia są bar¬ 
dziej wrażliwe na osłabienie 
zręczności niż witalności. Na 


przykład magik z jednym punk¬ 
tem życia wciąż rzuca skuteczne 
kule ogniste, a z jednym punk¬ 
tem zręczności - tylko raz na sto 
trafia. 


„Świat Gier Komputerowych" 
nr 2/94 
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Jim Caviezel (pierwsza duża 
rola) i Sean Penn. Scenariusz 
Malicka pozostał wierny po¬ 
wieści Jonesa zarówno w treś¬ 
ci, jak i przesłaniu (okrucieńst¬ 
wo wojny w zetknięciu z niewin¬ 
nością ludzi, którzy z przymu¬ 
su stają się żoł¬ 
nierzami). 

W filmie 
śledzimy losy 

żołnierzy kom- 1 ii 1IN 
panii C jak 

Charłiewtrak- mmĘ 

cie walk na 
Guadalcanal 
w 1942 roku. 

Od lądowa¬ 
nia na wyspie ■ •—s^-r- 

i zajęcia wy¬ 
budowanego 

przez Japończyków lotniska 
po krwawe walki w dżungli. Za¬ 
nim skompletowano obsadę, 
reżyser wraz z najbliższymi 
współpracownikami od¬ 
był podróż na Guadalca¬ 
nal, w celu zgromadzenia 
odpowiedniej dokumen¬ 
tacji. Wyspa nie zmieniła 
się prawie wcale od cza- 


dalcanal sprowadzono grupę 
mieszkańców wyspy, którzy 
zagrali w kilku scenach filmu. 
Ważną rolę w filmie odegrała 
scenografia 
-! ac ^ a Fisha 
tĘM (stały współ- 

:d linę' KTtt 

i a=sssss. gesływna mu- 
j# zyka Hansa 

mm, *' Zimmera. War¬ 

to również 
zwrócić uwa¬ 
gę na zdjęcia 
J,L. Johna Tolla 

(dwa Oscary 
za zdjęcia do 
filmów „Wichry namiętności" 
i „Braveheart"), który korzystał 
tylko z naturalnego oświetlenia. 

„Cienka czerwona linia" 
jest jedną z najgłośniejszych 
produkcji filmowych ubiegłego 
roku. Zainteresowanie mediów 
spotęgowało oczekiwanie wi¬ 
dzów na najnowszy film Ma¬ 
licka. Po premierze „Cienka 
czerwona linia" zdobyła bar¬ 
dzo dobre recenzje, czego po¬ 
twierdzeniem jest 7 nominacji 
do Oscara (w tym za najlep¬ 
szy film roku i reżyserię). W 
naszych kinach film pojawił 
się 12 marca. 

Robert Wiśniewski 


Wyspa Gaudalcanal (naj¬ 
większa w archipelagu wysp 
Salomona), znana jest w his¬ 
torii przede wszystkim z krwa¬ 
wych walk toczonych w trak¬ 
cie II Wojny Światowej przez 
wojska amerykańskie i japoń¬ 
skie. Zmagania te stały 
się tematem bestselle- I 
rowej powieści Jamesa 11 
Jonesa, który światowy / 
rozgłos zdobył po opu¬ 
blikowaniu „Stąd do 
wieczności". Rozpoczęła 
ona wojenną trylogię te¬ 
go autora. Druga w kolej¬ 
ności „Cienka czerwona 
linia" już dwa lata po 
wydaniu została przenie¬ 
siona na ekran. W 1964 
roku uczynił to Andrew 
Morton. Film nie różnił 
się od innych ówczes¬ 
nych produkcji wojen¬ 
nych (główny nacisk po¬ 
łożono na batalistyczne fajer¬ 
werki). W 1988 roku na pomysł 
kolejnej ekranizacji wpadł 
Terrence Malick. Ten uważa¬ 
ny za jednego z najciekaw¬ 
szych twórców współczes¬ 
nego kina reżyser i scena¬ 
rzysta, zrealizował do tej 
i pory tylko dwa filmy: 

I „Badlands" i „Niebiańskie 

dni". Obydwa weszły na 
I stałe do historii X Mu¬ 

zy. Malick początkowo 
£ chciał tylko napisać sce- 

» . nariusz, ale ostatecznie 
zdecydował się również 
reżyserować. Niemniej 
musiał czekać 10 lat za¬ 
nim udało mu się przeko¬ 
nać producentów do wy¬ 
łożenia funduszy na kosz¬ 
towną produkcję. 

Rozgłos, jaki zyskał 
film, zanim jeszcze rozpo¬ 


częto jego realizację, a także 
nazwisko reżysera przyciągnę¬ 
ły wielkie gwiazdy. Scenariusz 
przewidywał ponad 50 ról, dla¬ 
tego też zarówno w głównych 
rolach, jak i epizodach poja¬ 
wiły się tej miary nazwiska, co 


Tytuł: Cienka czerwona linia 
Tytuł oryginalny: The Thin 
Red Linę 

Reżyseria: Terrence Malick 
Scenariusz: Terrence Malick 
na podst. powieści J. Jonesa 
Zdjęcia: John Toll 
Montaż: Billy Weber, Leslie 
Jones i Saar Klein 
Muzyka: Hans Zimmer 
Scenografia: Jack Fish 
Kostiumy: Margot Wilson 
Obsada: Sean Penn (sierż. 
Edward Welsh), George Cloo- 
ney (kpt. Charles Bosche), 
John Travolta (gen. Quin- 
tard), Nick Nolte (ppłk. Gor¬ 
don Tali), Woody Harrleson 
(sierż. Keck), John Cussack 
(kpt. John Gaff), Elias Koteas 
(kpt. James Staros) i inni 
Produkcja: Geisler/Roberdau, 
Phoenix Pidures dla Twen- 
tieth Century Fox 
Dystrybucja: Syrena Enter- 
tainment Group 
Czas: 170 minut 


Sean Penn, Nick Nolte, George 
Clooney, John Travolta czy 
Woody Harrleson. Gwiazdy 
rezygnowały z wysokich hono¬ 
rariów, byle tylko pojawić się 
w obrazie Malicka. Główne ro¬ 
le wojennych antagonistów, szer. 
Witta i sierż. Welsha, zagrali 
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MASZ WIADOMOŚĆ — m 



filmu to mi- 
ł o ś n i c y 
książek. 
Kathleen 
prowadzi 
maleńką 
księgaren¬ 
kę na Man- 
hattanie, 
Joe nato¬ 
miast jest 
właścicie- 


marzenia. Anonimowych roz- nie odbiega od konwencji 
mówców wkrótce połączy wza- tego gatunku, 
jemna fascynacja i miłość... 

Gwiazdorski duet Meg 
Ryan i Tom Hanks, który gra 
główne role, spotkał się już 
wcześniej w filmie N. Ephron 
(„Bezsenność w Seattle"). 

Dobry scenariusz (na uwagę 
zasługują dialogi), znako¬ 
mita muzyka (w tym piosen¬ 
ki w wykonaniu S. 0'Connor, 

S. Wondera, The Cranberries 
i J. Durante) wraz z roman- 
Hks., tyczną at¬ 

mosferą no- 
ł, ; wojorskiej 

» k Upper West 

0 , ^ 4 Side czynią 

w . mir~ z „Masz 

.j ■ wiadomość" 

kolejną 
Mgkgfc sympatycz¬ 

ną nastro- 

ra poza wy¬ 
korzystaniem specyfiki współ- 
lych mediów właściwie 


„Masz wiadomość" to film lem znakomicie prosperującej 
Nory Ephron, uznanej w Holly- sieci wielkich salonów książek, 
wood specjalistki od roman- Obydwoje m Łi? , 

tycznych komedii (m. in. ka- lubią rów- £ 

sowę przeboje „Bezsenność nież internet. % ftf 

Vf Seattle" i „Michael"). Naj- „Spotykają" 

nowszy film tej utalentowanej się w trak- jl /pj| 

scenarzystki i reżyserki pow- cie jednej z 

stał na motywach komedii elektronićz- ^, 

„Sklep za rogiem" E. Lubitscha nych dysku- 

z roku 1940, której bohafe- sji. Wkrót- 

rowie korespondowali ze sobą ce NY152 i 

listownie. W końcu XX wieku Shopgirl są ^ 

tradycję zastąpiła nowoczes- już przyja- I 

ność, stąd pomysł zastąpienia ciółmi, któ- irfSPtlii Es® 

tradycyjnej poczty - elektro- rzy powierzają sobie swoje 

niczną. Dwoje bohaterów radości, smutki i najskrytsze czesn) 


tytuł:' Masz wiadomość 
(Yb|/ve Got Mail) 

Reżyseria: Nora Ephron 
Scenariusz: Delia i Nora 
Ephron 

Obsada: Meg Ryan, Tom 
Hanks, Steve Zahn, Greg 
Kinnear, Parkey Posey i inni 
Dystrybucja: Warner Bros. 
Poland 

Czas: 115 minut 
Premiera: 19.02.1999 



BABĘ-ŚWINKA W MIEŚCIE 


To już druga część opo¬ 
wieści o małej śwince, której 


ale i pouczających przygód. tami, animatronicznymi lalka- 
Wśród nowych znajomych mi (stworzonymi przez studia 


KINO 



przygody („Babę - świnka Babę pojawi się m. in. rodzina 
z klasą") zro- szympansów, 

biły w 1996 orangutan i ter- 

roku prawdzi- rier, a miłośni- 

wq furorę na *.*>*,. cy śpiewającej 

całym iwie- myszki będq 

cie. Oprócz ‘ mogli usłyszeć 

kasowego ją w repertua- 

sukcesu, film f : 'Ąd rze Edith Piaf, 

debiu+ajita | Deana Mar- 

Chrisa Noona- tina i Elvisa 

na otrzymał ^ - Presle/a. 

prestiżowy Złoty Glob dla naj- „Babę - świnka w mieś- 
lepszej komedii roku i 7 nomi- cie", podobnie jak swoja po- 
nacji do Oscara (ostatecznie przedniczka, jest połączeniem 
skończyło się na 1 statuetce zdjęć z tresowanymi zwierzę- 
za najlepsze wizualne efekty 
specjalne - więcej o filmie w 
SGK 10/96). Kolejne przy- * 
gody sympatycznej Babę wy¬ 
reżyserował George Miller 
(współautor scenariusza pier- flR 
wszej części), który znany jest ^ejf j 
bardziej jako twórca filmowej mSSiCpAmr- d i • 
trylogii „Mad Max". Tym ra- JjrujlZ. 

zem tytułowe prosię przenosi IN CUY ; 

się z farmy do miasta, gdzie ff^***-_ 

przeżywa wiele zabawnych. 


Neal Scanlan Group) i anima¬ 
cji komputerowej (wykonanej 
ponownie przez firmę Rhytm 
& Hues). Perfekcyjne zgranie 
tych elementów i cyfrowy mon¬ 
taż pozwoliły na ponowną re¬ 
alizację znakomitej, familijnej 
bajki ze zwierzętami w rolach 
głównych (co dziś ciągle nale¬ 
ży do rzadkości). 


Tytuł: Babę - świnka w mieście 
(Babę - Pig in the City) 
Reżyseria: George Miller 
Scenariusz: George Miller, 
Judy Morris i Mark Lamplerr 
Obsada: James Cromwell, 
Magda Szubanski, Mary 
Stain, Mickey Rooney i inni 
Dystrybucja: UIP-ITI 
Czas: 95 minut 
Premiera: 26.02.1999 
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WIEŚCI 




Z KRAJU 

W maju Wydawnictwo ISA zaplanowało 
wypuszczenie pokaźnej ilości książek, których 
fabułę osadzono w fantastycznych światach 
związanych z grami „bez prądu". Przede wszyst¬ 
kim, będzie to, uznana na zachodzie za swoisty 
fenomen, dylogia autorstwa L. Cunningham, skła¬ 
dająca się z książek „Tangled Web" i „Daughter 
of the Drów". Ta mini seria opowiada dzieje 
ciemnej elfki Liriel Baenre ze świata „Forgotten 
Realms", którą można by w zasadzie określić 
jako żeński odpowiednik sławnego Drizzta 
Do'Urden. W klimatach drowów - czyli mrocz¬ 
nych elfów - pozostaje również zbiór opowiadań, 
także zapowiadany na maj, „Realms of Under- 
dark". Natomiast od kwietnia do czerwca tego 
roku, będą się ukazywały kolejne części trylogii 
„Wojen magów", dziejącej się w świecie kar- 
cianki „Magie:. The Gathering". Akcja książek 
umieszczona została trzysta lat po wojnie braci 
Urzy i Mishry, a wśród bohaterów powieści znaj¬ 
dą się postaci znane polskim czytelnikom z sza^ 
lenie popularnej „Areny". 

Toruń z województwa Kujawsko-Pomor¬ 
skiego został wybrany jako kolejne polskie mia¬ 
sto, w którym odbędzie się na przełomie maja 
i czerwca turniej pre-release do nowego dodat¬ 
ku dla „Magie: The Gathering", zatytułowanego 
„Urza's Destiny". 

Już w chwili, gdy czytasz te słowa, w skle¬ 
pach powinna znajdować się polska wersja po¬ 
prawionej „Krainy snów" Wydawnictwa MAG - 
znakomitego rozszerzenia do „Zewu Cthulhu". 
Wszystko wskazuje na to, że niedługo biednych 
badaczy tajemnic zaczną nawiedzać wyjątkowo 
dziwne sny. Oczywiście, natychmiast po ukaza¬ 
niu się dodatku możesz się spodziewać recenzji 
na łamach „Bez prądu". 

ZE ŚWIATA 

Wiadomo już, że w skład VI edycji podstaw¬ 
ki do „Magie: The Gathering" będą wchodziły 
między innymi karty ze starych rozsżerzeń 
„Alliance", „Weatherlight" i „Mirage". Tymcza¬ 
sem mówi się, że będą one stanowiły ponad 
jedną trzecią wszystkich kart wybranych do 
zestawu. 

Firma Pinnacle Entertainment, znana głów¬ 
nie ze swej znakomitej gry RPG „Deadlands", 
prezentującej dość nietypową wizję Dzikiego 
Zachodu, rozpoczęła prace nad nowym rolple- 
jem, który według wyjątkowo enigmatycznych 
zapowiedzi ma być jeszcze bardziej rewolucyjny 
niż poprzednie dzieło panów z Pinnacle. Więcfej 
szczegółów będzie znanych już za klika miesięcy. 

M.N. 



Śmieszniej ni i w życiu, 
czyli opowieści zabawne 
z RPG wzięte _ 

Pierwszy dzień kwietnia to czas dowcipów, psiku¬ 
sów i żartów. Kiedy myślałem o nadchodzącym Prima 
Aprilis, przyszło mi do głowy, żeby uczcić to święto 
w „Bez prądu" w wyjątkowy sposób. Spędziłem 
masę czasu na zbieraniu materiałów od znajomych, 
jak również przypominaniu sobie co ciekawszych 
sytuacji z własnych sesji, by móc z okazji święta 
żartownisiów zaprezentować Tobie materiał z róż¬ 
nego rodzaju „przekrętami", jakie zaistniały podczas zabawy w RPG. 
Przygotuj się na spotkanie z jedyną w swoim rodzaju kroniką, w której nic 
nie jest poważne, a jednocześnie wszystko wydarzyło się naprawdę. 


Ostatnie słowa, czyli co po¬ 
wiedziała postać sekundę 
przed śmiercią. 

1. - Mówię wam, że od wody 
rzecznej w tropikach można 
dostać najwyżej rozwolnienia. 

2. - To miała być ta wioska 
pełna dzikusów? Przecież tu 
nikogo nie ma! Hop hop, jest 
tam kto!? 

3. - To na pewno nie jest smok 
tylko zwykła iluzja. 

4. - Won kmiecie»od.stołu. Ry¬ 
cerz Gilbert tu siada! 

5. - Jestem najlepszym szermie¬ 
rzem w tych okolicach, pow¬ 
sinogo. 

6. - Te czarne obrzeża 
wokół rany to chyba nie 
jest zakażenie? 

7. - Żaden krasnolud nie 
będzie słuchał jakichś 
elfów, nawet jeżeli jest 
ich dziesięć, a każdy 
ma łuk!!! 

8. - Wsadzam do 
środka głowę tak, 
żeby w razie cze¬ 
go szybko jq cofnąć. 

Potknięcie Mistrza Gry 

1. Pewien mistrz gry nie zau¬ 
ważył, jak jego drużyna prze¬ 
prowadziła ciasnym tunelem 
długości kilku kilometrów jucz¬ 
nego muła. Elastyczny zwierz 
zdołał w trakcie tej karko¬ 
łomnej podróży kilkakrotnie 
wejść i zejść po drabinie, by 
na końcu wydostać się na po¬ 
wierzchnię przez otwór o pół¬ 
metrowej średnicy. 

2. Inny prowadzący pozwolił 
żyć jednemu z graczy, który 
podczas walki został trafiony 
bełtem z kuszy tuż pod okiem. 
Przez resztę przygody osobnik 


ten siał swym groteskowym wy¬ 
glądem jak najbardziej uspra¬ 
wiedliwiony popłoch wśród 
wrogów. 

3. Po śmierci anonimowego 
krasnoluda, członkowie jego 
drużyny podczas przeszuki¬ 
wania zawartości plecaka 
zmarłego, odkryli następują¬ 
cy zestaw przedmiotów: dwie 
racje żywnościowe, flakonik 
z eliksirem, 
hubkę i krze- 



dwumet- 
rową halabardę. Do dziś mit 
o składanej halabardzie krą¬ 
ży w środowisku rolplejowych 
graczy. 

4. W kuluaraelt mówi się tak¬ 
że o mistrzu gry, który swej 
drużynie pozwolił w systemie 
„Kryształy czasu" znaleźć 
jeden z kryształów czasu, 
których bądź co bądź szukali 
nawet bogowie. 


Gracz łez potrafi 

1. Pewien paladyn na stałe 
zapisał się w pamięci swych 
kompanów po tym, jak pełen 
buty wyzwał w karczmie chło¬ 
pa na pojedynek i w minutę 
później zginął od ciosu zada¬ 
nego widłami. 

2. Niezapomniany krasno- 
ludzki zabójca trolli w „War- 
hammer Fantasy Roleplay" 
o imieniu Gimili skończył swą 
karierę w wyjątkowo mało bo¬ 
haterski sposób. Cały dzień spę¬ 
dził na plądrowaniu opuszczo¬ 
nego domostwa, wzgar¬ 
dliwym śmiechem zby¬ 
wając ostrzeżenia to¬ 
warzyszy, którym po¬ 
siadłość zdawała się 
nieco dziwna. Gdy 
nadszedł zmierzch 
i Gimili pozostawiony 
wcześniej przez kom¬ 
panów samemu 

sobie, odkrył, że 
gospodarzem 
domu jest potęż¬ 
ny wampir, zdążył 
tylko szybko powie¬ 
dzieć: „Proszę pa¬ 
na, ja to wszystko 
mogę oddać!". 

3. Mnóstwo elektrycznych bodź¬ 
ców zapewnił sobie pewien 
dawno juź zapomniany mag, 
który kiedyś walcząc z wro¬ 
gami na płyciźnie postanowił 
rzucić czar z ładunkiem elek¬ 
trycznym prosto w wodę, tak, 
by prąd rozszedł się ha wię¬ 
cej niż jednego oponenta. 
Plan był dobry, jednak po¬ 
mysłowy czarodziej nie uw¬ 
zględnił faktu, iż sam stał po 
kolana w wodzie. 
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4. Pewien solo w „Cy- 
berpunku" zasłynqł, gdy jed¬ 
nego dnia z nudów postano¬ 
wił ujawnić swe talenty artys¬ 
tyczne. Siedzqc samemu w 
mieszkaniu, ulepił grupkę lu¬ 
dzików z materiału wybucho¬ 
wego znanego jako „plastik", 
którym jako nosy, rqczki lub 
nóżki doczepiał zapalniki. 
Zabawa była przednia do 
momentu, gdy ów solo nie za- 
czqł podrzucać swymi dzieła¬ 
mi, kiedy to nastq- 

piła „rozrywka". 

5. Dawno temu, 
niezbyt rozgarnięty 
paladyn, który jako je¬ 
dyny członek drużyny 
nie stracił w walce 
przytomności, stanqł 
sam przeciwko pię¬ 
ciu wrogom pośrod¬ 
ku płonqcej karczmy. 


Postanowił wyratować siebie 
i swych towarzyszy za pomo- 
cq pierścienia, w którym znaj¬ 
dował się znany miłośnikom 
„AD&D" czar Wish (pozwala 
on na spełnienie nieomalże 
każdego życzenia). Nasz pa¬ 
ladyn, jako dobra postać, nie 
chciał zabijać wrogów, w zwiq- 
zku z czym zażyczył sobie, 
by wszyscy w promieniu pięć¬ 
dziesięciu metrów zasnęli. 
Jak nakazał, tak się stało: 
wszyscy - łqcznie z nim 
i wracajqcymi właśnie ,do 
przytomności towarzyszami - 
przenieśli się do słodkiej 
krainy snów... pośrodku pło- 
nqcej karczmy. 

ewigrygodne wynalazki 

1. Miotacz ognia w systemach 
fantasy - Cudeńko takowe 
składa się z kob¬ 
zy, bqdź ma¬ 
leńkiego 


miecha kowalskiego, do któ¬ 
rego podłqczona od tyłu jest 
butelczyna z łatwopalnym 
olejem. Aparat taki zasysa 
olej, a następnie zapala go 
tuż po wypluciu dzięki spec¬ 
jalnemu „dinksowi" z żarem, 
zamontowanemu przy wylo¬ 
cie kobzy/miecha. Pali się aż 
miło. 

2. Kusza z celownikiem lase¬ 
rowym w „AD&D" - Żeby wy¬ 
konać taki sprzęt należy rzu¬ 
cić najpierw czar Continual 
Light na rubin, następnie 
umieścić go w tulejce, w której 
za kamieniem szlachetnym 
będzie się znajdowało lusterko 
odbijajqce światło, a przed 
zwierciadełkiem soczewka sku¬ 
pia jqca. W efekcie, do pew¬ 
nych odległości można osiq- 
gnqć efekt przypomi- 
najqcy „czerwonq plam¬ 
kę" z nowoczesnych ce¬ 
lowników laserowych. 
To już wszystko, co 
udało mi się zamieścić w 
primaaprilisowym „Bez prq- 
du". Dodam tylko, że jeśli 
znasz jakieś ciekawe 
i zabawne historyjki z 
sesji wzięte, bqdź masz 
własne przepisy na nie¬ 
typowe wynalazki, przyślij 
je na adres SGK z dopis¬ 
kiem „Bez prqdu" lub na 
1 mój e-mail: bezpradu 
@sgk.com.pl. Najcie¬ 


kawsze z nich postaram się 
wykorzystać, a ich autorów na¬ 
grodzę upominkami. Kto wie? 
Może uda się stworzyć nowy 
kqcik z tego typu pomysłami. 
Czekam na Twoje propozycje. 

Na zakończenie lista pos¬ 
taci, bez których powyższy 
tekst nigdy nie mógłby pow¬ 
stać. To oni w pocie czoła wy¬ 
myślali wynalazki, popełniali 
błędy lub byli ich świadkami 
i wypowiadali wiekopomne 
ostatnie słowa: 

Krasnolud Betregor - wyna¬ 
lazca amator i miłośnik miodu 
pitnego; 

Lan „Trójpalczasty" - palce 
ubywały mu za złodziejstwo 
Elias „Stickyfingers" - który ginqł 
i był wskrzeszany niezliczonq 
ilość razy; 

Maradir Wielki - choć w sumie 
nie taki znów duży; 

Galwin Senior - druid, który nie 
lubił lasu; 

Mangiro - niezapomniany ka¬ 
rateka ze złamanq nogq; 
zawsze cichy, zawsze sprytny 
mag Kallias, specjalista od dziw¬ 
nych pytań w rodzaju 
wyglqda niewidzialny 
wiek pod wodq?"; 
zabójca trolli Gimili, który 
trakcie jednej sesji kilkanaście 
razy „sprawdzał ostrze swe¬ 
go topora kciukiem". 

Michał Nowakowski 


Świat Mroku znanej firmy White Wolf to jeden 
z najbardziej wyrafinowanych i fascynujących uni- 
wersów wykreowanych na potrzeby gier fabu¬ 
larnych. W przesiąkniętych dekadencką atmos¬ 
ferą miastach kryją się wampiry, w parkach sza¬ 
leją watahy wilkołaków, nieprzeniknieni mago¬ 
wie snują tajemne plany w swych siedzibach, 
a gdzieniegdzie można nawet dostrzec umęczo¬ 
nego upiora. W Świecie Mroku zbliżająca się za¬ 
głada wszelkiego życia to nie tylko kolejna apo¬ 
kaliptyczna przepowiednia, ale przerażający fakt, 
którego nic nie jest w stanie zmienić. 

Firma White Wolf wydała pięć gier umieszczo¬ 
nych w owych ponurych realiach, z czego dwie 
„Wampir: Maskarada" i „Wilkołak: Apokalipsa" 
ukazały się w języku polskim, a kolejna rodzima 
wersji innego systemu z tej serii niedługo trafi do 
sklepów. W tym miesiącu Wydawnictwo ISA, pol¬ 
ski wydawca „Wampira: Maskarady", postano¬ 


wiło dać Ci szansę wkroczenia w Świat Mroku. 
Jeśli tylko do 8 maja nadeślesz na adres redakcji 
kartkę pocztową z naklejonym kuponem kon¬ 
kursowym i prawidłowymi odpowiedziami na py¬ 
tania, możesz stać się posiadaczem jednegc 
z trzech zestawów, w skład których wchodzą: 
podręcznik główny do „Wampira: Maskarady", 
„Sabat", „Podręcznik gracza", „Mumia" oraz talia 
kart do gry „Vampire: The Eternal Struggie". 

Pytania konkursowe: 

L Jaki tytuł ma trzoda gra frimy 
White Wolf, która juz wkrótce ukaże 
się w polskim przekładzie nakładem 
Wydawnictwa ISA? 

2. Jak nazywa się mityczny pierwszy 
wampir według legendy z gry 
„Wampir Maskarada"? 

3. Ile edycji „Wampira: Maskarady" 
ukazało się do *«• nnvu nn *u»!a«a? 



































TRYBUNA 



KONKURS WYDAWNICTWA ISA 
FORGOTTEN REALMS 

Prawidłowe odpowiedzi: 

1. Pierwsza z cyklu „Forgotten Realms" ukazała się w Polsce książka pt. „Krainy Chwały". 

2. Mystra należy do bóstw dobrych. 

3. Elminster mieszka obecnie w Shadowdale. 

Ze względu na małą liczbę prawidłowych odpowiedzi nagrody podzieliliśmy następująco: 
Nagrodę główną, 

zestaw „Pięcioksiągu Cadderly'ego", otrzymuje 
PAWEł MICHALSKI 
(Gdańsk) 

Nagrody pocieszenia, 

książkę „Krainy Chwały", „Morze Piasków" lub „I zaśnie pokój", otrzymują 
TOMASZ ŚWIADERSKI (Sopot) 

MACIEJ KNAPIK (Ruda Śląska) 

MARIUSZ GÓRSKI (Okmiany) 


ŚGK 4/99 


ROZWIĄZANIE 

KONKURSÓW 


SZCZĘŚLIWA DZIESIĄTKA 

czyli po 10 gier dla 10 zwycięzców 


Prawidłowa odpowiedź brzmi 

„Anno 1602" (grafiki w lewym dolnym i prawym dolnym rogu). 
Nagrody, zestaw 10 gier, 
wylosowali: 


wyróżnienie 

(przyznawane przez 
redaktorów ŚGK) 


gatunek gry 

(logiczna, zręcznościowa, 
przygodowa, role-playing, 
symulacyjna, 
strategiczna) 
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minimum 


aiecane: 


producent: 

wydawca: 


polski dystrybutor 


ocena 


wymagania 

(od góry - minimalne, 
zalecane) 

autor i wydawca 
oraz polski dystry¬ 
butor 


cena na polskim 
rynku 


Absolutne fiasko, zawód i wieczne potępienie. 


Poniżej normy, z błędami i niedoróbkami, 
bez polotu. 


i i \ 

AAA 


Standardowe pomysły, poprawne wyko¬ 
nanie. Przeciętność. 


< * i \ A 

A A A AA 


Ponad normę, lecz z drobnymi brakami, 
bądź też odwrotnie - drobne braki, ale i tak 
ponad normę. 


I V V \ V 

A A A A A 


Maksymalna pozytywna ocena. 


KRZYSTOF KOCZAKOWSKI (Zloty Stok) 
HUBERT ENCMINGER (Kaczory) 

IRMINA MATYSZKIEWICZ (Sosnowiec) 
PAWEI LESZCZYŃSKI (Grodzisk Maz.) 
TOMASZ ŻYNGIEL (Gdynia) 


PIOTR PIEKARSKI (Warszawa) 

EUKASZ WOŁOSZYN (Bydgoszcz) 
TOMASZ TOMASZEWSKI (Racibórz) 
MARCIN KONSTANTYNOWICZ (Kroków) 
KRZYSZTOF ZASADZIEŃ (Czeladź) 


SLADi 

WIlCZiY ŁOWCA 

* ** Nagrody ufundowane przez firmę VISI0N 
otrzymują: 

' x , ri 

Michał Kamoń (Łopuszna) 

Imisława Górska (Bydgoszcz) 

Piotr Unicki (Stargard Szczec.) 


SGK 

w cyberprzestrzeni 

http://www.sgk.com.pl 


Kolejnym zwycięzcg w konkursie 
na naszej stronie WWW został: 

• FfiwŁipwsfea 

f©®gestpS«3]l 

Otrzymuje on 
grę komputerowg 


Tabelka ocen 



























































DARMOWE OGŁOSZENIA DLA CZYTELNIKÓW 
sprzedam kupię wymienię różne (niepotrzebne skreślić) 


ZAPRENUMERUJ 



KOMPUTCROUIYCH 


Prenumerata półroczna ■ wersja bez CD 
w cenie 23.40 zł (3.90 zł za jeden numer) 

Prenumerata półroczna - wersja z CD 
w cenie 51.60 zł (8.60 zł za jeden numer) 

Prenumerata roczna - wersja bez CD 
w cenie 42.00 zł (3.50 zł za jeden numer) 

Prenumerata roczna ■ wersja z CD 
w cenie 93.60 zł (7.80 zł za jeden numer) 

Zamawiając prenumeratę naszego pisma 
możesz być pewien, że: 

„ » oszczędzisz pieniądze! 

«■ oszczędzisz czas! 

«• nie przegapisz żadnego numeru! 

NIE ŁAM GŁOWY 
ZAMÓW ŚGK PROSTO 00 DOMU! 

Proponujemy Wam także zamieszczenie na łamach naszego 
pisma darmowych ogłoszeń! 

Blankiet drukujemy poniżej! 
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„Świata Gier Komputerowych" bez CD CU „Świata Gier Komputerowych" bez CD CU „Świata Gier Komputerowych" bez CD I [ „Świata Gier Komputerowych" bez CD 


□ 


CD 

&- 


□ D 


□ 

CM 

□ 


O = 


□ 


□ 

CM 

□ 


□ □ 


CD 

■co 


□□□□□□□ 


00 CO CO 00 co co 

■ gi 51 5) ® o 

io co 


04 CO 


□ □ 


CO CO CO O) 

O) ffl O Q 

ot a? t- 


□I □□□□□□□ 


□ □ 


CD 
<0 


0 D:D □ □ □ □ 


05 92 


co co co co co co 

Ol O ffl ® O) 

CM CO ŁO 5 


□ □ D □ D 




□□□□□□□ 



Przy pomocy blankietu prenumeraty można zamówić archi¬ 
walne numery ŚGK oraz CD-ŚGK wyszczególnione na blankie¬ 
cie prenumeraty. Cena każdego egzemplarza ŚGK wynosi 4.50 zł, 
natomiast CD-ŚGK 9,60 zł 

Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić 
zamieszczony obok blankiet, zaznaczając interesujące Cię po¬ 
zycje i wpłacić określoną sumę pieniędzy na konto. Na jed¬ 
nym blankiecie można zamawiać kilka numerów archiwal¬ 
nych. Należy wtedy pomnożyć ilość egzemplarzy przez cenę jed¬ 
nej sztuki. Można również zamawiać jednocześnie numery ar¬ 
chiwalne i prenumeratę. Termin realizacji zamówienia: 10 dni 
od daty otrzymania wpłaty. 


Reklamacje prosimy kierować do działu kolportażu 
tel. (0-22) 625-50-05 
w godz. 9.00 -15.00 


ILOSC EGZEMPLARZY ARCHIWALNYCH JEST OGRANICZONA. 


UWAGA! 


Redakcja nie zmaca pieniędzy wpłaconych na zakup 
numerów archiwalnych, których nie umieszczono w ofercie. 
Redakcja nie realizuje sprzedaży za zaliczeniem pocztowym. 


Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 

nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 


Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 


Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 
Ważny jest wyłącznie 

ORYGINALNY BLANKIET 


(nie jego kserokopia) 
wycięty z czasopisma. 


UWAGA: 

ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 
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lo już trzeci z kolei mego konkurs S6K - czyli wielka szansa dla tych, którzy dotychczas nie mieli szczęścia, tym razem spośród poprawnych 
odpowiedzi wylosujemy aż 50 Czytelników SGK, wśród których rozdzielimy 50 gier komputerowych (czyli wręczymy po jednej grze każdemu 
laureatowi). Aby wejść do grupy zwycięzców, należy wykonać jedno jedyne zadanie. Jego treść brzmi następująco: 
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MIESIĘCZNIKA 


im* 


KOMPUTEROWYCH 


WYMIEŃ GRY KOMPUTEROWE OPISYWANE W BIEŻĄCYM NUMERZE ŚGK (CHODZI TYLKO 0 DZIAŁ 
"RECENZJĘ"), KTÓRE UKAŻĄ SIĘ W NASZYM KRAJU W POLSKIEJ WERSJI JĘZYKOWEJ. 

tesli znasz rozwiązanie, koniecznie weź udział w naszej zabawie - bowiem tym razem szanse są naprawdę duże. Swoją odpowiedź wyślij na 
korespondencyjny adres redakcji, koniecznie na kartce pocztowej z naklejonym kuponem konkursowym, termin konkursu mija z s dniem 
^ 30.04.1999 (wyniki ogłosimy w nrze 6/99). 







